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INTERTON INTROVABILE

Lo scorso anno ho comprato una ba-
se fmtertorn Videocomputer VC 4000 con 4
cassetter purtroppo per cofpa del mio nego-
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signle mon sona FiNscito a procurarmi aftre
cassette, Adesso sona decise o procurarmele
da solo ¢ vorred da ved aleune informazioni:
esistone casseire o afirl piochi adatrabili af
mio? Posso contatiare diretramente la ditra
produtirice?

Francesco Bamaba
NMonopaoli

La colpa non & del rivenditore: la Digi-
tal di Romao oveva
in effeti messo in

_rcoianone interton VC 4000 e le pre-
messe sambravano ottime. sopra tufte
poiche all'epoca ancorg non C'erg al-
tro che Atar (Mattel non si profilava
neppur all'erizzonte). | nosti numerosi
tentativi di contattare la Digital non
hanno dato alcun risultato: non rispon-
de nessunol

GIOCHINI TASCABILI
NELLE HIT

Secondo me si potrebbe inserire nel
merciato ¢ nelle HIT anche § giochini tasca-
bili. lo ne ho uno, ma ¢ un pa’ rovinalo e nen
va molto bene: da chi potrei farmelo aggiu-
stare?

Carlo Fanti,
Volpago di Montello

I mercato del "giochini™ & tuttalito
che definito, @ oftivare una ricerco
mensile sui piu venduti & unimpresa
che lasciaomo volentieri alla Doxa. Cid
non esclude che in tolune occasioni
possiamo cercare di frofteggicre un
guadro piu o mano dettagliate di que-
sto seftore.

Guanto a riparare il tug, dowvresti rivol-
gerti allimportatore ufficiole delia Nin-
tendo, magar attraverso il fuo nego-
ziantea,




STRATEGIE: PHOENIX
DA SAVONA

Superate indenni fe prime due fasi,
nella 3 e 4 fase vi & il modo di non vemire
mai uceisi dagli ueeellaeei, spostandosi turto
@ sinistra o twlio a destra, posizione in cul é
pitt facile colpire gl wecelli; ma if vero truc-
co per fare un sacco di punti sia nella guinta
fase. quella dell’astronave: anziché bucare
subito ¢ farila esplodere bisogna sgretalare if
piit possibile la parte inferiore ed aspeitare
che lastronave scenda fine in fondo allo
schermo; asironave mon vi schigccerd ma si
Sfermerd a pochi cemtimetri dal vestro can-
noncing. Questo ¢ il momento di andarle
sotie ¢ farla saltare in aria ottenendo cosi
tanii puntt; anche in guesia fase ci vuele un
po” di pratica per evitare fa bomba lanciata
dagli uccellini che difendono Nastronave.

Massimo Frasia,
Savong

zrozie per lo tua strateglo, Guanto al
computer studiato appasta per l'intel-
Iivision, al memento non & ancora dis-
ponibile. Inoltre nol siomo del parera
che le tastiere e le alfre periferiche fat-
te per trasformare un videogome in un
computer abbiano grossi handicap
nel prezzo. @ a quasto proposito Non
resta che ottendere per vedere le quo-
tazioni di questi prodotti sul nostro mer-
cato: come infatti potral constatare in
questo stessd numerd, oggi sono dis-
ponibill home computer a colod il cui
costo, tastiera inclusa, & gid infericre a
quelle di una base da videogame pri-
va di periferiche. Vero é che questi ho-
me computer non offrono la gquantita
di cnsﬁ&ﬂ&ﬁ]ﬂcﬂ delle basi piu fino-
mate, come perappunto Maottel: ma
occome anche tenere presente che
mentra le catucce costano piuttosto
care (vedl Mercato), le cossette dei
computer sono molto economiche.

Ma., al di I& di ogni oltra considerazio-

ne, bisognerd pol fare molta attenzio-
ne al tipe di linguoaggio e di istruzione
proprie dei vari sistemni: oggi in compo
micreinfermatico la "macching” non &
tanto importante quantoloé, Inveca, il
suo software, interno (linguaggio e si-
stena operativo). ed esterno (pro-
grammi)

Nella valutazione di questi aspetti Vi-
deogiochi H sardy di grande aiuto.

GIOCHI INTROVABILI

Carissima, simpaticissima er in-

eguagliabile redazione di Videogiochi ... so-
nao un sedicenne appassionato e passo davan-
1i al mio recente Atari VCS buora parte del
mio tempo libero, purtroppo limitare dagli
impegni scofastici?
Farrei ampliare fa mia giocoteca, ma é ben
difficile trovare le cassette Activision, Ima-
gic e insamma tiilte quelle che potrebbero
arricchire la min consolle,

Rolande Bevilacqua,
Sovico

holti lettorl lamentano la latitanza del-
le cartucce, di qualsiasi marca esse
siano.

Da un loto il boom dei videogiochi &
stato moito trovoigente, @ una vero
febbre del videogame ha svuotato i
negozi. soprattutto nel periodo di Na-
tale e immediatomente successivo; in
secondo luogo la creazione e l'awia-
mento di una rete di distribuzione effi-
ciente non @ uno scherzo, soprattutto
se si vogliono fare le cose seriomente,
senza facilonerie ed improwisazioni.
Le marche piu sarie, quindl, non tendo-
no tanto ad invadere | mercato con
una indiscriminata valanga di prodot-
ti, quanto a sceglien i rvenditor pid
idonei, a studiare con essi plani di rifor-
nimento ben calibrati &, solo dopo
aver raggiunto le necessarie intese.
possono procedere alla  diffusione
ocmogenaa del prodofti

| problemi di una distribuzione sONO
molti: far tfrovare il prodolto ovunque
non & focile e presenta non pochi ri-
schi, fra cui lo spouracchio dell'inven-
duto, ossia di quella cartuccia che -a
causa dellovolubilitd del mercato (ve-
di le eloguenti fluttuazioni delle classifi-
che HIT) - non viene piu richiesta, mo-
garl dopo essere stata oggefio di
grande desiderio.

Un distributore serio non cerca diforza-
re | negoziontl ad acquistare futto pur-
cheassia, o a soffiare sul fuoco di una

moda improwisa: con questo sistema
pud mettere a segno due o tre "col-
pacci”, ma prima o pel | rivenditor av-
vartirebbero il disagio del primi “bu-
chi”, ossla del primi grossi Invendutfi,
non coperti dal distributore stasso, il
quale finirebbe col perdare 1o cradibili-
td,

In questa stassa ottico bisogna valuto-
re i itardi con cul, spesso. le novitd ven-
gono infrodotte sul nostro mercato:
lanciare un gioco nuovo ogni quindici
giomi significherebbe, in molfi caosi,
“uccidera™ | giochi precedenti, lo-
sciando grosse quantitd invendute.

I mercato. in sostonzo, Non deve asse-
re drogato, perché alla fin fine cede-
rebbe con crisi di rigetto che finirebbe-
ro col travolgera tuth, giccator e ... gio-
cati.

PIU’ SPIEGAZIONI
SUGLI HOME

COMPUTER

Varrei saperne di pig sulle possibili-
td degli home compuier, ¢ sopraliutio vorrei
che mi insegnasie a invenlare giochi perso-
nali; vorrei sapere le atirezzalure minime
richieste, dove sono | corsi pratici per poler
Sar funzionare in gquesto senso [ computer.
Gradirei anche una rubrica dei lentori. Per-
ché mancano § programmi i Arari 4007

firma illeggibile

Andiamo con ordine: le possibilita de-
gli home computer sono praticamen-
te infinite. Quando qualcuno doman-
da a che cosa serva un computer, so-
no valide entrambe le risposte: a tutto,
e aniente, Dipende da chea cosase ne
intende fare, e da quanto si & in grado
di ottenare | propr scopl,
Programmare giochl sugll home com-
puter, giochi come quelli dei videogo-
me o delle cartucce che girano sugh
home compuler stassi, & al di fuori del-
la poriata di un bravissimo progrom-
matore diettante: se qualcuno che ci
legge & copoce di faro si foccia senti-
re, saremo ben lieti di essera smentiti, e
soprattutto saremmo felici di cono-
scero e di mettere a fucco assieme le
possibilita che si gprono a chi possiede
questa abilita.

Programmare giochi pid "facili”, ossia
meno impegnativi dal punto di vista
dell'animaziona, & sanz'altro possibile;
dal canto nostro abblamo ancora da
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spiegare tre o quattro cosette in LIST
prima di avwenturarci in quella direzio-
ne. Come abbiamo gid detto preferio-
mo gspeftare un po’, ma fare in modo
che il freno parta con quanti pib pas-
seggeri. @ in questo caso cid significa
che quando armiveremo - presto, co-
mungue - alla sfesura di pregrammi -
gicco, maolti lettori potranno seguire e
capire propro perché con LIST i avre-
mo massi in condizione di farlo.

INFORMATISSIMO,
ANCHE TROPPO

Affermare che non 3i possone com-

prare in U.5.A. cassette ploco, paiché non
Sunzionerebbers in Ttalia: non é vero, io ne
fio un sqoco e vanne.
Con mio dispiacere pariare di Imagpre, Acti-
vision ¢ Coleco solo in funzione of Arari,
come se non esistessera per Inrelfivision, il
che ¢ falso perché io ne ho un bel po' fallego
listq, perché alcune non sono presenti Heppu-
re nel vasiro giornale). Altre non sono efen-
cale neppure nel fantastico cataloge Inteffi-
viston accluso alfa rivista of febbraio (Rever-
5i, Word Fun). Perché ranto ritardo in edico-
la?

Carlo Ravelli, Romea

Caro Carlo (sempre che obbiom capi-
to bene la tua firma), tu ne sal tfroppe:
intendiamo dire che & inutile esssre
aggiomatissirni su tutte le cassette che
pol di fafte non sono reperikili, tanto-
ché non vengon riportate neppure sul
catalogeo ufficiale ...

Cal caonto nostro intendiomeo dare
un'informazione completa e rigorosa:
informaore su cid che non c'e pecca
per eccesso, introduce detarmina -
chieste che poi non possong assare
soddisfatte. Quanto allacquisto in
US.A nol insistiamo nello sconsigliaro,
perché contro la tua affermazions ce
ne sono molte gitre, disperate, di per-
sona che si sono trovate con i giochi
inutilizzobili. Dipende dalla politica

commelciale della casa, che sirfletta
su scelte tecniche. Nellincertezza de-
terminata da questa situazione noi sia-
mo ovviamente indoti a diffidare i let-
tori da incauti acquisti. Diciamo pol. e
non dimentichiamolo, che questo pro-
blema riguarda un'esigug minoranza
di fortunati che sl possono permettere
costosl vieggi.

Ritardo in edicola: larnivista e concepl-
ta per uscire 10 wvolte all'anno con una
pariodicita che, pur tendendo ad es-
sere mensile, & fortemente influenzata
da scadenze ed esigenze di aggiormao-
mento come fiere, mostre, eventi di at-
tualita.
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LISTATI E VIDEOGAMES

Ho il VIC 20 e mi piacerebbe avere
qualche Hstato per realizzare qualche gioce,
vedi ad esempio Road Race, Scusate la criti-
£d.

Massimo

Il gloco Road Roce, come o maggicr
parte di videogames da computer
presenti sul mearcato, non & listabile: si
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tratta di programmi su cartuccia che
non prevedono guesta funzione. Ricor-
diamo che la programmaozione di vi-
deogicchi & malto difficile e presuppo-
ne uno conoscenza fecnica appro-
fondita del microprocessore.

POVERO VCS

Secondo me ora é un po’ scaduto ...
Ma perché insisiere a parlare dell Arari ...
L' Arari mon vafe pilt niente ...

Lettori varl

MNon siomo d'accorde con le lettere
che ci suggeriscono di sappelling il glo-
rioso VCS.

A nostro aowiso si fratta di una vera e
propria isteria un po’ imazionale: a ben
vadere | giochi Atarl presentano una
vasta gomma, una grafica a livelli nen
cosl lontani o primitivi, una notevole
craativith. Via benissimo decretare ||
giusto successo alle novitd, soprattutio
quondo esse siano realmente INNoVa-
tive, ma di qui a gettare via tutto cid
che di valido ¢'é gid ...

HOME COMPUTER
INTELLIVISION

Vorrei che parlaste un po’ pit diffu-
samente dell’kome computer Intelfivion.

Antonio Spinelll,
Milang

L'Home Computer Intellivision sort pro-
babilmente introdotto al SIM di Milano
a giugno: allora se ne conosceranng
anche le caratteristiche “italiana”, os-
slo prezzo e gamma di periferiche,

Il sistema si chioma pil escttamente
Entertainment Computer System (si-
stema computer do intrattenimento),
@ lo definizione ¢i sembra pil che az-
zeccata, anche se di fofto infroduce
una ulteriore categoria nel gid spez-
zettatissimo mondo del personal com-
puting: ed & costituite da adottatore a
16 bit che contiene il linguaggio di
programmmazione. Il solito BASIC e di 24
kbyte RAM. ossia di memoria a disposi-
zione per F'utente. Al modulo odattato-
re occome collegore la tastiera, -::ha
francamente potrabbe essere un po’
pib “reca”, ma comungue & di buono
fattura.

L'esperienza Mattel nel campo dei
glovanissimi si fa molto sentire in tutto
cid che conceme | sistemi interattivi @
didoftici.. in qltre parcle il soffwore é
ben folto e comprende molti pro-
grammi di insegnamento.
Appoggiandesi alla grafica a 16 color

sta 145.000 lire.

Cid significa che assembiare un com-
puter sulla base del sisterna Intellivision
costa 753.000 lire.

E owio che una valutazione di questo

sono stati creati diversi progrommi che
insegnang a programmare proprio in
base a codici-Colore.

La risoluzione & di 192 pixel verticaol,
come nellintellivision per vi iochi,
Naturalmente l'ntellivoice e Il Music
Synthetizer sono collegabili: quest'ulti-
ma periferica & una tastiera musicale
o 49 tashi, che in collegamento al com-
puter produce polifonia a seinoteaun
sistema di identificozione audiovisivo
che rende molto facile I'opprendi-
mento musicale,

MNon appena avremo notizia dell immi-
nente commercializzozione, na parle-
remo diffusamentea,

Per il momento possiomo dire | prezzi: il
modulo Intellivoice costa 199.000 lire,
:ﬁecmaaﬂa compatibili costano 85.000
La tostiera alfanumerica, il cul nome
esatto & Lucky Keyboard, costa
292.000 lire, la tastiera musicale costa
192.000 lire; I'adattatore computer co-

oml .

» '_1 ® : \ P L
\ 7 @\{\*—f “{fﬂ It.} Ll bY|
X

’ E\X\O LYE". I b

COHUNICATNE CiH
ART Lol B

- L -
TR : =

"""]FTE '["'1

Hl:'l..-'l..-".."l.-""g | A D““"npﬂ"' {I-E'H.. rEAT,

LA SSE

TS (Eu *..LHZT{'::{.' .m& "r )

hwp. &L o

-

H 3 -
A3 Phevaoue

—_—

L - ) 'j = dﬁ"—[i":
\f.’ Ua&{,.,mﬂ 'rnuaﬂu.ru_ QAL O L mqa;f:._' LA QU (2

:7‘1« ’TLLH.. ! Vo ‘5{91 . e I\.'";DLE' G;‘q;_ccaib L{L _aL

Fromzome




10

il

non indifferente importo si potrd dare
solo dopo aver presoin considerazione
in modo opprofondito il sisterna stesso
in tutte le sue componenti, hardware e
soffwara.

, STORIA

RECORD E IDEE

Ha 14 anni, pache ore fu ho compe-
rato VIDEQOGIOCHI e sono rimasto colpito
dall'ertima grafica, dai servizi, dar consigh
... insamma mi ¢ piacitta veramenie ranlo.
Varrei chiedervi gualche informazione ¢
darvi gualche consiglio.

Incomincie con la storia personale, come
chiedete voi: la mia perd é mofto semplice.
Il prime gioco uscito qui a Castelfrance era
la corsa delle macchine; cosi nell’innocenza
dei miei 10 anni df allara spesi le prime 100
lire della mia paghetta. Poi uscirono tutii gli
altri, fina af giorni nostri.

Una mia caratteristica é che non sono mai
migliore di tutel, ma me la so cavare egreg-
giamente con gualsiasi videagame: Berzerk
120000 Crazy Konmg [49.000; Tempest
F0.000; Defender 230.000: Asteraids
25.000; Eyes 178.000; Qix 59.000; Donkey
Kong 98000,

Lo so, non sono un granché, ma preferisco
essere bravime in tutio piuttosto che specia-
lizzarmi; wna mia eccezfone é Criffon, dove
ero arrivalo a 480.000 con IS5 astronavi,
guando ¢ andato in till, cioé é venuta un
sacco di confusione, poi si é spenlo.

Dalla rabbia di gquel giorne non ci ho piu
giecara.

Fideogiochi ancora da creare: un omino de-
ve altraversare la propria astronave insidia-
ta da alieni di diversa specie: runnel, sianze,
camere devono essere attraversaie sempre
wecidendo alieni pronti a intralciare la sira-
da, fino ad un hangar dove si trova un caceia.
Oui inizia la seconda parie: o bordo del
caceig Fuomo deve rageiungere la terra, evi-
tando { missili deglt alieni all"inseguimento.
Arrivato sulla terra sara osanhato per aver
preavvertita dell'imminente invasione alie-
na, ¢ via su un’altra astronave ¢ cosi via. £
questo & un videegioco,

Il secondo gioco: un womo ai piedi di un
gigantesce robol, deve riuscire a colpirle in
Sfronte, ma per arrivare cosi in alte deve
prima distruggergli le giunture delle gambe,
per farlo cadere in ginocchio; poi quelle delle
braccia su cui 3i regee. Non si creda che if
rabot se ne stia tranquillo; sparerd missili e
micidioli raggi.

Distrutto il primo robot ne salterd fuori un
altre con ancora pit giunture, e cosi via.
Cosa ne pensate? Con tanta, tanta amicizia,
vi auguro buona fortuna ...

Massimiliano Scordamaoaglia,
Castelfranco Emilia

posto della posta il posto della ]

Ne pensiomo bene, sopratiutio quello
del robot. perché potrebbe dar luogo
a molta inventiva grafica, differenzian-
do anche | var tipi di robot.

Una sola domanda: perché sempre
aliani @ robot? Missili @ loser, astronavie
distruzioni?

SIRIUS E GIOCHI

Con quall pragrammi é compatibile
il mio computer Sirius, visto che il mio riven-
ditore dice che non ha programmi di gioce
propri?
Come posse rendere compatibili guelli che
non lo sono?
E possibile creare ¢ pubblicare tabeile di
compatibilitd fra i varf sistemi programmi ¢
i vari computer (Apple. Olivetii. Sirius). Do-
vreste farle ¢ poi pubblicare listari di gioco,
in modo che poi ognuno, usando le rabelle,
possa usare o adaitare questo o guel pro-
gramma.
Contfnuate la rubrica LIST, cost forse un
giorne anche nol profani potremo aiiarvia
programmare ¢ a creare glochi.
Fate accordi commerciali con le case in mo-
do da avvantageiare { letiori sull acquisto di
carivece oggl ingiusiificatamente cosiose.
Parlate dei compurer pite grandi: uno che ha
un compuler vero ¢ proprio st senle emargi-
naie rispetio ad un possessore di Sinclair ...

Luca Trombetta, Bologno

Il Sirius & uno stupendo computer ge-
stionale. guasi al confina fra paersonale
minisisterna: | suoi progettisti ovevano
in mente molle cosa. non certo | gio-
chi Il trasterimento di un progromma
da un sistema all'altro @ un laovoro da
gran professionista, e non sempre &
possiblle; molto spesso il trasferimento
di un programma impone qualche
camblamento alla sua stessa natura;
in particolar modo la grafica & stretta-
meante dipendente dal tipedi macchi-
na e di sistema, @ ben raramente &
trasferibile,

Ne derlva che | videogiochi non posso-
no essere adattatl a questo o quel si-
stema soprattutto prendendo in consi-
derazione sistemi cosl diversi come si
trovano sul parsonal computer di mar-
che e origini (e scopl) totalmente di-
versi

Non siamo d'accordo sull‘ingerenza di
una rivista con il settore commerciale:
ka rivista & a Iivallo di informazione, che
deve comungue restare distinto dal -
vello commerciale. Guai, altrimenti. Di
rivishke “uso catalogo” ce ne son gio
tante, troppe. VIDEOGIOCHI & un'alira
COosQ.

Per trottare | computer piu grandi ci
sono gia pubblicazionl speciolizzate
(Bit @ Personal Software, tanto per re-
stare in famiglia): la nostra rivista si é

dato un nome che e anche il suo pro-
gramma e la sug sfera di competenzo.

CROCE ROSSA PER
INTELLIVISION

Seopo del gloco ¢ portare un ferito
all' ospedale con un'ambulanza lungo un per-
corso cittadine irfa df difficalid,

N gioco inizia con Fimmagine dif un’ambu-
fanza ferma nel punio dell incidente.

Chi gioca ha a disposizione 3 pulsanti della
rastiera che rappresemtane le marce, pit un
pulsamie che corrisponde al freno: 'aembu-
lanza cambia direzione per mezzo del disco.
Il percorso é reso impegnative dai sensi uni-
ci, vicoli clechi, bivi, sorpassi, altraversa-
menti pedonali che variano di volta in volta.
Duranie il tragitto l'ambulanza pud subire
degli incidenti che aggravano le condizioni
del ferito.

1l gioco termina quando I'ambulanza si fer-
ma all’Ospedale, sempre che il tempe di
sopravvivenza del ferite non sia gia scaduto.
Effetti sonori: sirena, crash degli urti, musi-
ca necrologica in caso di decesso, musica
giolosa per i riuselto salvataggio.

Carlo Sini,
Alghero

Molto emozionante, perfettamente re-
alizzobile, un po’ ... necrologico.

GIOCOMPUTER VIC 20
- TOPI RADAR

In un labirinie sono disseminati dei
formaggi, che il nosirn lopafine azzurre
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vuole e deve papparsi, came natura coman-
da. Purtroppo il luogo é infesiato da topelini
rossi, delle stesse dimensioni, che invece del
formaggio voaglione papparsi il topoline az-
zurro.

Come se cid non basrasse abbiamo dei ganii,
oviigmente aeri, ma fortunatamente se ne
stanno tranguilli: Funico inconvenienie é che
fe Ii trovi sul o cammino, ¢ in questo caso

il 1opoline azzurro dunque é alle prese con
futio cio, e anche con il tempo che passa
inesorabile, e Munica sua arma ¢ un lancio df
stelline (botione di fuoco del foyvsiick) che
tiene alla larga per un po’, ma poco, i topi
rossi.

Nel primo schermo ci sono 10 formaggi ¢ 3
topi rossi, poi 12 formaggi ¢ 4 lopi rossi;
suona errala guesta fase piv impegnaiva si
accede alfo speed run (corsa veloce): gui |
ropi rossi (8) stanno fermi, ma la velocitd del
fapo azzurro é fale da renderne pia difficile
il controllo: non ¢ improbabile ritrovarsi nel-
le grinfie di un gatte nero,

Alla 4° fase { topi rossi sono 6, § formagei 12;
alla 5* fase & topi rasst, scatenati, e 15 for-
magei.

Dal & schermo in poi varia anche i fabirin-
ta, ¢ non ¢ difficife perdersi in vicolf ciechi
exiziall,

A 20.000 punti 5§ vince una niova vita, ma
nen crediate che sia facile arrivarei {prover-
biale parsimonia puntifera del VIC!).

Non conviene risparmiare stefling, ed & bene
tenere sempre d occhio il radar.

Cercare di imparare subite il percorso, ¢ non
affrontate lo Speed Run con meno di due
vite!

I mio record del personale ¢ di 48.600. Ogni
Sformaggio vale 100 punti in pti i quelle

precedentemente mangiato, ma ce n'é uno
che fa raddoppiare il valore dei prossimi
Sfoarmaggi: meglio mangiarselo per primo.
A me gquesto Radar Rar Tace del VIC 20
place melto: il VIC me lo hanno regalate a
sorpresa a Narale, Ci somo cassette Imagic
compatibili? Devo saperne di pii.
Complimenti per uito, ¢ soprattutto per i
progressi fani gia dal secondo numero.

Federico

Grozie per lottima recensione. Oltre a
quelie pubblicate nel MERCATO, per il
WVIC 20 esisteranno fra breve inferesson-
ti programmi della Thom Emi. che sta
definendo un accordo di distribuzione
con la GBC. Anche Activision doweb-
be lanciarsi in questa direzione, ma a
Los Vegas ancora non se ne vedeva-
no. Invece la Imagic presentava il suo
Damon Attack in versiona VIC.,

E stato anche mostrato un modulo di
interfaccia per for girare | videogames
Atar su VIC 20, ma s trattava di un
prototipo e non di un predotte appro-
vato dalla casa.

RISCHI PER POSTA

Ci sono vischi a comprare le cassette
per pastal Si possono prendere delle frega-
ture?,

Rovanalli Fabio,
Novarg

Certo, & meglio non comperare mai
nulla “a scatola chiusa”. E sempre pre-
feribile attivare scambi con persone
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potersi incontrare e valutare di perso-
na la validita delloggetto offerto in
vendita.

ATARI SUSPENSE

Quando sargd commercializzata la
muova consolle Atari 3200, resteranno in
commercio le cassette per la conselle 26007

Umberto Ravasi.
Milono

Cosi afferma I'Atari, e sarG anche dis-
ponibile un modulo interdaccia per far
girare le cartucce 2600 su base 5200.
Le due consolle verannd a frovarsi su
fascie di prezzo, e quindi dl mercato,
piuttosto diverse. Non dovrebbe quindi
essarg impossibile farle convivera, so-
prattutto considerando 'ampilezza del
mercato USA in cul esse hanno origl-
ne,

SUPERPACMAN

Nei vari servizi di Pacmania non
avete citate Fultima versione, Super Pac
Man, prossimamente in arrive nel Bar: par-
farene, per favore.

Pacio
MNe parleremo appena arfiverdl

DA MESSINA, CON
COLORE

I disegni avrei preferfio portarvell
personalmente. ma abito molie lontano da
YOIF.

Vorrei ricevere i cataloghi delle cartucce
Imagic ¢ Apolfo.

Rocky Bonanno,
Messing

Grazie dei disegni, cerchiamo i pub-
blicadi tutti. Non ci risulta che esistano
aimeno per |l momento cataloghi
Imagic e tantomeno Apolio. In partico-
lare la Apolio sta vivendo attimi di po-
nico in USA: ne & incerta perdino la
sopravwivenza. Peccato, perché | gio-
chi sono belli.

MOSE’ IN REDAZIONE

Dato che in redazione avete gente in
grado di programmare videogames, perché
non fate un gioco in cul Mosé libera il suo
popole usufruendo di straordinari poteri?
Non credo sia di cattive gusto, ¢ neppure di
difficile realizzazione.

Cppure un gioco che abbia per protagonista
un ladro che & andato a rubare in un palazzo
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fviste in sezione) in cui sl producons bicohie-
of, o altei oggetti rumorosi che alla loro
caduta aiutano § gendarmi a individuare ¢
localizzare I'intrudo.

Aumentare A CHE GIOCO GIOCHIAMO.

Antonio Pavolini, Roma

IMAGIC PER TUTTI

Varrei sapere [ thioli dei giochi Ima-
gic per il sistema Videopac Philips.
Ho farre 30.000 ad Asrromash, finendo con
I3 astronavi. Era la prima velta che giocave.

Andrea Machini,
Vimercate

L'unico Imagic adatto al sistema Vide-
opac e il “solito” Demon Attack, che é
anche l'unico al mondo ad essere pro-
dotto in 5 standard diversi { Atari, Intelli-
r&?n Atari computers, VIC 20 & Phi-
S8l molto bravo, ma i consigliormo di
guardare nelle pagine del Bonus.

SECONDO VOI ...

Salve Videogiochi, ho 14 anni ¢ sono
appassionate di Videogames. In famiglia di-
cono che é una droga: secondo voi guesia
affermazione € giusia” A volle mi prende la
mano ¢ finisce che spendo anche 3500 lire:
secondo vei guant'é che uno dovrebbe spen-
dere mensilmente ai videogames? E voi non
potreste fare delle agevolazioni per acqui-
sl di un sistema?

:’a verrel wn home che non superi fe 550,000
ré,

Fabio Sama,
Milano

In primo luogo dobbiama dire che non
rispondiameo mai privataments: guindi
non allegate francobolll.

Andiame con ordine: | videogamaes
POEE0N0 es5ere uno dl"ﬂrﬂﬂ. come dico-
no | huoi,

Lo pud essere anche il cinema, I'alcool,
le sigarette. le rogozze. | ragazzi. gli
spinelli, le corse ai cavalli, | riogazzi. gli
spinelli, le corse ai covolll, la partita, i
telefilm, le novelas, le motociclette, le
riviste pomao, gli affarl, | pettegolazzi, |
bal vestiti, | francobaolll, | trenini elettrici.
| videogiochl hanng alcune carafter|-
stiche strufturali che i favoriscong in
questa lcro potenziale stupefacianza:
il video ha molte attrattive, lNinterattivi-
td invita alla ripetizione. e il videoga-
me non possiede un contatomre che
dica mai."basta™ In questo senso
qualsiasi sisterna informatico racchiu-
de un certo pericoloso invito allaripeti-
zlone senza fing, polché risponde sem-
pre.,

Secondo nol, tuttavia, questo difefto
pud anche condune l'utente ad ac-
qulsire maggior autocontrollo. Cearto,
la tentazione & forte.

Uno dovrebbe dire: adesso gioco dieci
vollte a Delender. £ pot glocare dieci
volte, non una di piu. Oppure dine: gio-
co dalle tre dlle quattro. E pol non gio-
care plb, dovwero, tutto Il giomao.
Insomma, se i mettl I @ ognl volta ti
ripetl “gquesta & Iultima™ @ g furio di
diffo val avanti altre duecentoventitre
volte; se ti metti i o giocare alle otto di
mattima e non ce la fai @ staccaorti e
non vai a scuola; se inferompl a meta
la doccia con ancora 1o schampoo
nel copelli e ti fiondi sullo consolle e,
nudc @ bagnato, ti fal alir due Haun-
ted House e finisce che ti buschi un
raffreddore; se non i accorgl che l'om
di cena & passata da un pezzo .. Beh,
ragazzo, se questa non & droga ...
Parliamo delle agevolazioni che noi
potremmo o non potremmo fare: ab-
biome gid avuto modo dirisponderea
gqualcuno che desideramo tenerci
fucri dalla mischia commerciale, an-
che perché ci sembra 'unico modo di
mantanersi obiettivi, lucidil e dalla par-
te del glocatore.

A parte cid qualche inizlativa & allo
studio. La migliore agevolazione che
possiomo fare al nostrl lettori & quella
di pubblicare notizie esatte e disinte-
ressate sui videogiochi in commmercio;
presantare le nuove consolle & | nuovi
glochi; riportare ogni mese il listino
prezzl ufficiale di tutte le case; pubbli-
care un grande quantitativo di offerte
scambio fra i lettori; pubblicare ... VIDE-
OGICCHL.

FLIPPER & LIST

Accanito giocatore, sia a casa, sia al
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bar, vi invio il mio parere per migliorare la |

vasira eccezionale rivisia,

Persaonalmente elimineref lo spazio suf flip-
per per ampliare LIST (complimenti per la
sua chigrezza, continuale cosil).

Giradirei vedere i prezzi degli home compu-
ter, in configurazione base, ¢ delle loro peri-
feriche, monché la preseniazione dei nuovi

home computer, come per esempio lo Spec- |

Iruim.
Riccardo Pedrini, Brascia

Armpliama volentier LIST, @ slamo mol-
to contenti che | nostri sforzi di chiaraz-
20 siano apprezzati; quanto ad elimi-
nare la ubrica dedicata alflipper.che
fa parte integrante del setore AL BAR
cosi come il flipper @ parte integrante
di ogni bar o sala giochi che si nspetti,
ossenviamo chea ultimamente c'é una
netta riprasa del flipper contrapposta
ad un lieve calo del videcgame: que-
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shi. almeno, gli ultimi risultati delle inda-
gini che gli cperatori svoigono conti-
nuamente sulle tendenze del pubbli-
co. Tendenza molto volubili (le nostre
classifiche lo dimostrano con l'alto nu-
mero di nuovi ingressi o di repentine
uscite registrate ogni mesa), ma che
comungue non hanno mal decretato
la fine del mito flippear e tantormeno 1
sua decadenza.,

cluanto alla presentazione di nuovi
computer, ed In parficolare lo Spec-
trumn. | signor son senvitl ..

A DOMANDA
'RISPONDE

Esiste una cassetia di Frogger compatibile
con I'Atari VCS?

Si, esiste e 5i chiama, appunto, Frogger. E
mfari fa versione da casa del gioce da bar,
naturalmente con tutie le limitazionl grafi-
che del VCS. L'azione di gloco ¢ uguale,
iranne una piccola variazione: la rana puo
uscire dallo schermo (per rientrarvi dolla
parte opposta) a differenza di guanto avvie-
re nel gioco da bar, La cariuccia Frogger é
della Parker Brachers, una nwova marca di
videogiochi che ufficialmente non é ancorg
distribuita in Italia, anche se abbigme visto
proprio la cartucia Frogger in alcuni negozi
del centro di Milano {sembra che gquesia
cartucee siano state direltamente acquisiate
in Inehilterra).

MiCL D1 VIDEOGIoCHL ___ PIACCA
€ _ USEvle CHLEDEW O PEXER. ..
oML MESE..,. £ DEDICARE  UNA
AL Recend per GlocHr DA
L 7\ ,
— e o £ __19 & —— T
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L'Intellivoice della Mattel funziona
con tulte le cartucce Intellivision?
La risposia purtroppo é no. L'Intelliveice
funziona solamente con le cartucce-gioco
creale appoesta per interfacciarsi con quesio
nupve “accessorio”. Attualmente in Iralia
sone disponibili ire sole cartucee parlanti:

B-17 Bomber, Space Spartans ¢ Bomb
Squad.

E vero che con la base Coleco/Vision si
possono usare tutte le altre cassette?

Nao, non & vera. 5t patranno usare solo le
cartucce Coleco per il ColecoVision ¢ le
cartiicece Atari-compatibili di qualungue

marca. Per poter usare guest ultime sard
perd nfffﬁaﬂn aeguistare il Modulo d'E-
J;Jnﬂﬂﬂrte N1, il cosiddetto adattatore Ata-
rl. che sard venduto separatantente.

E normale che le cassette della Mattel non
coprano interamente lo schermo?

Si, vai rranguilfio, é normale. E non solo le
cartucce Mattel fanno cosi, ma anche quelle
di altre marche. Ad egni modo é previsto che
faecciano cosi, anche se sinceramente non
sappiamo perché [ programmatori “'rispar-
miaghe” s gualche centimetra guadrato di
schermo,

Potreste pubblicare un programma per il
VIC 20 che possa essere simile a Pac-Man

tofytoys

dell’Atari?

Esiste gia. Si chiama Jelly Monster ed ¢
Sarto molto bene. Meglio della siessa versio-
ne da casa Atari. Senza esagerare &, a nosiro
avvise, fa migliore e pilt fedele versione da
casa del folle divoratutta tra quelle attisel-
mente disponibili in Iralia.

A onor del vero, esisre una versione Atari per
il nuova sistema 5200 fatta mofto bene (in
assefuta la mighiere) ma chissa guando arvi-
verd in ltalia.

D quanti kilobytes dispone il ColecoVision?
fl ColecoVision dispone di 17 Kylobytes oi
memaria RAM, cioe df memaria attiva. Per
darri def panii i riferimento sappi che UAta-

I negozio

, el offre la possibilitar
7" diprovare e videocassette con
" quattro televisori atua disposizione.

inoltre ¥

al raggiungimento di 13 videocassette

acquistate, avral uno sconto

di Lit. 50.000.= per |'acquisto

della 14" cassetta,a tua sceltal

Vasta gamma

divideogiochie videocassette
con le ultimissime "

novita.

TOFYTQOYS -via Ruffini,9 (5.Maria delle Grazie) MILANO tel. 469.47.7%

N
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ri VC§ dispone oi 128 byies df memoria
RAM, mentre I'fntellivision ha 708 byres.
Quando arriveranno in Italia le cassette ac-
tivisin, Imagic apollo compatibili con I'intel-
livision?

Le cartucee Activision e Imagic comparibili
con 'Intellivision sone gia arrivare in Italia
fanta che, come puoi vedere ftu siesso, ne
recensiame aleune proprio in A che gioco
giochiame” di guesta mumero. Invece non ci
risulta che esistane cartucee Apolio compa-
iibili con ' fnrellivision.

E possibile sapere 'wbicazione di tutte le
sale gioco esistenti in Italia?

Non vi sembra di chiedere un po” troppa? Noi
passtame conoscere 'ubicazione di alcune -
quelle che frequentiamo a Milano - ma rutte
le sale pioco d'ltalia sono sinceramente
rappe anche per noi,

In quesio caso siete lettort che potere afutar-
cf segnalandoci le sale gioco della vostra
cittd, del vostro paese. Magari mandandoei
anche ung foio.

Le cassette dell’Atari 5200 sono compatibili
con I"Atari 26007

Purirappo no. E perd vero Pinverso. Alla
fiera del giocatiolo di New York, infart,
I'Atari ha presentato un adattatore che per-
merterad di giocare le cartucee del 2600 sul
5200

Ripubblicherete foto e articoli sui giochi
elettronici portatili?

Sicuramente si, anche se non possiamo dirvi
adesse quando fo favema, Aspettiamo che
| arriving po’ i glochi nuovi in mode da

poter fare un servizio speciale.

Cosa significa la parola “Ready"?

Menire cercavamo un titolo per la sezione
notizie e attwalita of VIDEOGIOCH! ¢i é

- capitata rra e mani una foto delle schermo

di partenza di Pac-Man, in cui il nostro eroe
¢ [ Suai tre inseguitori si preparano g iniziare
if gioco: sotto a loro appare la scritta " Re-
ady!" che sta a significare " Pronti! ... {Figly

E vero che ¢'¢ una versione di Pac-Man al
femminile?

E vero, E si chiama Ms. Pac-Man che in
inglese vuol dire signora o signoring Pac-
Man. Esiste sia in versione da bar (della
Midway) che da casa (defl’Arari). Non o

risufta che if gioco da bar sig mai areivato in
ltafia (se qualcuno avesse visio e/o giocare
cf smentisca), mentre guello da casa dovreb-
be wscire tra poco, Forse guando legeerai
questa riposta sara gia in vendita,

In Ms. Pac-Man, adifferenza di Pac-Man, ci
sono guartre labiringi diversi invece df wno
solo e i fantasmi sono imprevedibill invece
che eseguire degli schemi di movimento rico-
noserbifl. Infine, i frutio che in Pac-Man
appariva casualmente af centro dello scher-
ma, in M3, Fac-Mavi viagria per if labirinto e
bisogna inseguirlp.

A classiFica VIDEO GIOCHI ==
COgnomes
DA CASA DA BAR
Marca Titolo esatto della cartuccia
1
2
3
A
5
o)
¥
B,
ETA’ INDIRIZZO
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DEl PREMI

Potevamo mancare? No di certo! Potevamo non pensarci? Non se

ne parla neanche. Lettori, portate alta la bandiera di VIDEOGIOCHI
e baitetevi con onore al

meglic | Videcgames?

appassionati

Il Posto della Posta di VIDEOGIOCHI & teatro di un incessante e imisolto dibattito: meglio | Flipper o

Noi, I'abbiamo detto tante volte, non ci schieriamo e preferiamo occuparci dell'uno e dell'altro. poiche
entrambi sono, comungue, videogiochl, entrambi sono divertenti, entrambi raccolgono un mucchio di

Succede che il pili grosso produttore italiano di Videogames, che & anche |'unico produttore italiano di
Flipper, @ nol, ossia la prima rivista di Videogiochi italiana, che & anche l'unica, han deciso di
collaborare nella seconda edizione del campionateo italiano di abilita su Fipper.

E cidy prova la grande vitalita del flipper, dungue.
Perche, statistiche alla mano. il flipper piace sempre di pil, e ha brillanternente superato il primo
impatto con Il nuovo invasore alieno, il videogame appunto. Oggi. si direbbe, fra | due esiste la piu
ampia possibilité di convivenza.

Bando alle cioncie, vediomo meglio questo campionatol

IL 2° CAMPIONATO
NAZIONALE DI ABILITA’
SU FLIPPER

La ditta Flli Zaccara, | pil grasso produttans
italiane di macchine da gicco, nell'intento
di valorizzare @ diffondere il divertimento
autornatico coma principoale svago o prezzi
popoian, promuove | “2° Compionato No-
Zionole di abiiitd su fipper PINBALL CHAMP
A3" con il patrocinio della SAPAR. aloool-
laborazione dal mensili “VIDECGIOCHI” e
“Bar Giomale” @ delia “Unione aliana Spor
Popaolari”,

La manifestaziona non ha find di luere.

@ Possono parecipare al concorso citta-
dini italiani, di omiboi sessi, in conformita
alle norme di pubblico sicurezza @ o
munali che disciplinano | setiore del
Divertimento Automatico. | concomenti
parecipano ol concorso safto la propria
responsabilita, assumendo onen a rschi
eventualmente connessi.

@ |l Concorso sl svelgerd secondo sele-
zioni prograssive, organizzate a livello di
Bar, di Provincia, di Regione, con Fincle
MNazionale.

e | duﬂmmiw
Dal 1/5/83 ol 30/8/83 sclaziona nel bare
saiazion incicli

Dal 1/9/83 al 30/9/83 seleziona Raegio-
nali
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A ottobea, in concomitanza con I'EMNA-

DA S{iﬂﬂhﬁj si svolgerd la FINALE NA-
a Roma

@ Per chl & Inleressato ecco le Modalitd
generall di parecipazione:

a) | concoranti possono reperine e fessere
dl porecipazione ritagliondole dallie
numancsa testate colmvalte nella caome-
pagno pubklicitaria, fra cul. owiamen-
te, suMIDEOGIOCH. oltre ad essere distri-
buite nél luoghi in cui sl volgono le sele-
zioni Provincicli

b) Il concomente, munitosi di lessera, poird
partecipare alle selezionl provincioll
{nal rispatto delle modalitd descritte nel
relativo paragrafo ) il solo possesso dalla
tessara parmnette di disputare una sclo
partita,

) Lo tessero prevede infaltl spozi perfop-
plicaziona di 2 bollini ol massimo. Un
primd $pazio @ nservato a ballini con la
scritta SAPAR. mentre il secondoabol-
lini con lo scritta BAR,
| ballinl con 1o scritta BAIR s froveranng
stampatl sulla rivista Bar Glomale, guelli
con o scrifta SAPAR varanng distribiuiti
ai noleggiaror di flippers ossociali SA-
PAR per mezo dela rvisla mensile
ALUTOMAT o per lettero.

d) Uno od enfromibi i tipi di bollini potranno
essare reperti dai futurd concomanti me-
dianta l@ modalita Nustrate nel para-
grafo selezloni nel Bar del prasanta rego-
lameanto,

a) Lo presenza sulla tessera di uno o dus
bollini pemettent al concorente. solo in
fose di selezione provinciole & in fose di
primng bvello i selezione regionale, ol
disputare nspettvomente una o due
partite inpit oltre a quelia cui da dirttoll
possasso della sola tessera

) Attraverso le selezion] successive slamva
alla definizione dalla classifica

Le selezioni nel bar

Scopo delle selazionl nel bar & quelio di
idantificare | giocaton da awantoggione
nelle successive selezionl provinciali e regio-
nall, distibuendo lom | baollini “SAPAR” @
quill BAR.
L'esarcante del BAR froverd un bolling BAR
allintemo di ogni copia dello rivista Bor
Giomale stompata nel perdodo del Cam-
pionato. mentre per | bolini SAPAR doyrd
rvolesi al proprio noleggiatore associalo
SAPAR che dividerd quelll in uso possesso tra
| bar da ui serviti secondo un critenio perso-
nale,
L'asercente dowd svolgere la selezione su
qualungue flipper o macching di diverti-
maento autormnatico prasente allintemo del
Bor nel perodo presceito per efiminatonie,
modalitd tempornai e regole di
selazione da lui decise. Al fini diquesto sale-
Zione di Barista v considerato giudice uni-
co ed inappeliabile. @ svolge la manifesta-

zlone sotto la prepra responsabilitd. m
a % ] E




DEI RECORD

TIME MACHINE

il grande protagonista di Pinball Champ ‘83

Ecco I'ulimissimo flipper della
Fli Zoccaric: Time Machine.
ovwere la Mocchina del Termpe:
& con Ul che i leftor di VIDEO-
GIOCH dovranno vederselo se
vormanno  partecipare gl 20
campionato nazioncle dl abili-
14 su Flipper.

Ad ogni modo torniamo a nai, o
maglic allo macchina del tem-
B0,

Innanzitufto, il piano di gioco =i
modifica durcnte la parito
permettenco 'ulternarsi di fasi
di gioco a tutto piano con altre
dove sono presenti i fradizionali
bumper (i cosiddetti funghet-
til. | bumper possono infatti
scomparire allinterno del pia-
nala varnands completaomente
'a dinamica e l'assetfo di gic-
co

p

—

Lidea & veramente nuova {a
QUanto ne sappiams Non esi-
ste un flipper strutturato in que-
sto modo) ed offre un’originale
varioziona sul tema dei flipper
rmultipicno,

Cit permette di avera ung svol-
gimento multifase del gicco
che uniscea Io stile del flipper a
quello del videogioco,

Il fipper & inoltre parlante (in
quatho lingue) @ non s limita
solo @ commentare il gioco ma
anzi guida Il giocatore sugge-
rendogli "tin pid o destra” o “pid
@ sinistra” e altre mosse strate-
giche.

Anche il vetro frontale presento
delle novitda come degli effetti
tridimensicnali e lo scenografia
starmpata a rlieve diets il pri-
o vetro sarngrafato

- ey

Ve lo avevamo anficipato, ed
eccoci pronti: una compet-
zlone, o computizione, fra lel-
torl maanche fraclub o asso-
cliazionl, per la proposta o la
creazlone di pregrammi che
utilizzine al meglie gli home
computer esistent.

AL MEGLIO ...

slgnifica con Intelligenza,
fantasia, originalitd. Come
vedete, lasclamo per ultima
l'abilitd, anche se & impor-
tante: la lasciamo per ultima
perché siamo convintl che la
nuova bit generation ha tutta
quella fantasia che manca
al computer, e dl cul la nuo-

va era dell'informatica ha

meito, moho bisegno.

La gara & aricolata in due
Ironi, a quelio delle idee-
proposte {girone A) e quel

| lo del programmi realizati

(girone B).

GIRONE A
IDEE/PROPOSTE

| concomenti devone Inviare
alla redaziene proposte di
programma, a soggetto libe-
ro {gloco, simulazione, di-
dattico, gestionale) con
chiare Indicazini sulle moda-
Iitéd di funzionamento, scopl
del programma e fasl dl ai-
tuazione: che cosa succede,
che cosa sl vede, come si ri-
| sponde e cosi via. Il Comita-
' to di Redazlone di Videogio-

| chi premieréa sopratutto la va-

| lidité ipotetica del progetto e
| la completeza del suo svol-

gilmento, mentre la sua altua-
bllta pratica sard tenuta in
minore considerazione.

COMPUTITION E UN'INIZIATIVA RISERVATA AGLI ABBONATI

COMPUTITION

IL PREMIO

1 buono acquisto da L
100.000 ognl mese presso |
Bitshop Primavera.

GIRONE B

&ul, Invece, 'attuabliitda salta
In primissimo plane: Infaltl Il
programma concormrante de-
ve funzionare su un home
computer a scelta fra quest
SINCLAIR ZX 81, SINCLAIR IX
SPECTRUM, VIC 20, Tl 99/4A.
Anche qui Il soggetto & libe-
ro: potete fare un program-
ma per disegnare le farfalle,
© un programma per dirigere
una banca svizera (a noi
perd sono piu simpatiche le
faralle ...).

La gluria, scelia nelllamblito
del magglorl esperii del
Gruppo Ediordale Jackson,
premlerd la valldiéd com-
plessiva del programma sla
sotto I'aspetio della sua origl-
naltta, sla della sua esecu-
zlone, della sua documenta-
zlone e, In alire parcle, di tuiti
quel parametri che chi pro-
gramma ben conosce.

| PREMI
PER QUESTO
“GIRONE”

Sono offertl in collaborazione
con Bishop Primavera: per
egnl categeria un buono ac-
quisto da L. 500.000 che po-
frete spendere come meglio
crederete In uno del 70 Bt
shop Primavera sparsl! in tut-
ta lalla. Inolire ognl mese
sara pubblicato un program-

ma gludicato Interessante.




COME PARTECIPARE ALLE GARE?

cipare né alla Videogara né
alla Supervidecgara.

In alira parte di queste magl-
' che pagine del BONUS dia-
mo tulti | consigll necessarl
per realizzare delle bucne fo-
tografie dei punteggi.

que, le fotografie del punteg-
gi, che restano a dispesizio-

Non pubblichlamo, comun- |

i

VIDEOGARA

Bena, bene: | punteggi comin-
ciano a ficccare, l'amkiente si
risgalda, la competizione & gia
in atto, | voloros della volla
sCOrsa sono perd stuttl ancorg
in selle nessund del nunmenos
aftacoont] & ruscito a disancio-
il

E cosl oocanto al loro punteg-
gio appare il numens UNG, og-
gi di gron moda, Ma 2551 2aran-
no ancorg pid felici & & quan-
do, la prossirma valta, & ritrove-
ranno con il numera DUE ac-
canto al punteggio, prova del

raggiunto traguardo e dellawvit-
toria del premio cha, o noor-
diama, & un ABBOMAMENTO A
DIEC! NUMERI DI VIDEOQGIOCHI,
pat | non abbonati, oad altret- |
tonti di FERSOMAL & SOFTWARE,
per chi a Videogiochi fosse gia
abbonato.

| giochi in pista nella VIDEDGA-
RA sono cos aumentati piu che
raddeppiondo il numero della
volta scorsa: ma. ne sicmocarti,
nan slamo che agli inizi, Softo
dunque, ... ocgnuno per 5&, fut-
t per VIDEQGIOCHI.

Tutti | punteggl che non siano | ne del dubbicsi presso ! no- | [pare Marca  |Mese|Punti Nome s
accompagnati da una foto- | siri urch’;irl.ﬁllllﬂlmgrﬂﬂfﬂ& o cognome
grafia leggibile wvengono | sul refro, va app o un fac- . :
| scartatl e non possono parte- | simile di questo fagliandino ASTROMASH | Mattel 1 |660.625 PﬂDcllm! "El {' E‘E“ﬂcm"
| .
AUTO RACINE | Mattel L {258 Glorgio Novella
NOME - Alpiscla Capo
COBNOME ~——— | [AMIDAR Poker | / [7.910 |Matteo Riveruzzi
INDIRIZZO Temi
1 ' BARMNSTOR- Activ. 1 {03292 |Rinaldo Montalenti
ETA' _ CITTA MING . Padova
Gloco —— - BEAUTY & | Imogic | 1 [13800 |Antonio Spinell
MARCA BEAST Milang
SISTEMA (BASE) . BERZERK Atari [/ |230.730 |Fonti Carlo
PUNTEGGIO O RECORD - L S— CIRCLS Atar 1. (4380 Equ'ilgm Suarenghi
NOTE CHOPPER Activ. / |38.100 |Stefano Todini
o COMMAND Roma
DEFEMDER Atari [ [1.219.280] Alessio Ricco
& Arenzana (GE)
T | DEMICHN Imagic 1 109660 |Federico Tovola
DATA FIRMA ATTACK Mikano
MISSILE Atar [ [465.185  |Massimiliono Leoncini
E nel vostro Interesse fare in | & notato che Il flash sullo | |[COMMAND Milano
modo che foto e tagllando | schermeo tfelevisive annulla | |prRalL Activ. 1 112035 |Franco Barabino
non siano facilmente sepa- | quasi totaimente 'amata Im- Ganova
rabill. magine del videogame, [FEzEaREE [ arad $9.9599 |Massimiliano Lecncin
Un'eventuale fotografla del | quindi evitate questo fipo di / Milano
glocatore cl fa placere, e, se | iInquadratura e inventatene -
appena possiblile, la pubbll- | Invece qualcunalira pid orl- | MEHS Adari [ 7565 Eﬁﬂﬂﬂ Rivenzzi
chlamo volentieri: avrete pe- | ginale e spiritosa.
i ; SKING Activ, [ |27.84 Stefana Todini
Roma
s = SKYING Mattel 1 o4 Marine Vignall
' INTANTO NASCE IL SINCLUB Milano
' - SUPER Atari 1 (9997 Franco Castagna
BREAKCUT Palermao

sta noscendo i SINCLUB, che &
un'abbreviazione per dire Sin-
clair Club.

Ma ron & state chiamato Sin-
clair Club per un motivg ban
preciso, & non 50l0 per brevitd:
parcha non & un Sinclair Club
{diquellicen'agia tanti) ma &
un organismo che aiuta e coor-
dina tutti i Sinclair Club esisten-
fi,

Perché me parioma in BONUS?
Ferché una delle aftivitd pro-
mossa dal SINCLUR sond proprnio
guella di attvare gare di pro-

grammazicna fra | vari Sinclair
Club.

SINCLAIRISTI, ZETAISCISTI, SPEC-
TRUMISTI: CERCATEVI FRA DI VO,
RIUMITEVY, ORGAMIZZATEVT IN
CLUB, SEGNALATEV] AL SINCLUB
(che possiede anche un gior-
nale ufficiala, || Sinclulb Speri-
mentare, clegate al mansile
SPERIMEMTARE, della JC.E.).
Tutti le gare, regionali o nogic-
nali, indette dal SINCLUB pos-
son @ssera volide anche per o
nostra COMPUTITION!
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SUPERVIDEOGARA
ECCO | SUPERGIOCHI!

Ci siamo. & glunto Il momento, & scattata 'ora X. La nostra giuria dal
sagglocaton ha sclolto il Aserbo (codl sl usa dire) & ha finalmente
deliperato, dopo Interminabili @ dottissime disquisizion, infiniti silenzi,
intensa meditazioni.

Cosi &l & stabilito di non fovarine nessuna marca in particolore. & di non
softtolinecre le pur inequivocabili tendanze del mercato: non siadotto

quindl un metodo proporzionale ai reali volumi di vendita, né si ieng

conto di qualle che sono le praferenae espressa dol lettori nello clossifi-
ca VIDEOGIOCH! HIT, per il semplice motivo che iali preferenze muto-
na in conlinuarione, mente o SUPEMIDEOGARA deva overe ung
cera durgio. " R
A partiie do oggl dunque, | punteggi-recor anuti nei giochi qui
sotio elencati concorono clia SUPERVIDECGARA,.

Abarl (Videoglochl n. 2)
Activision  (Videoglochl n. 4)
St Yiginin 5
el
|m’iI ‘mmm :. 1;
Philips (Videoglochi n. 3)
Daota Age  (Videogiochl n. 5)

| PREMI SOMNO BESTIALE 10 televisori a color messl in polio dollo Zanussi
| Elettronica per chi sard recordmon pubblicato per fre numer conse-
| cutivil
1 & comincia dal prossimo numero. Avate santita?

Via E. Petrella, 6

IN A

S INEZIA DAL PROSSIMO NUMERC!

La supenvideogara & riservato ogh cbbonott se ovele un record ca
mandane e non siete abbonotl allegate lanchiesta di abbonamento
al vostio recond .

Se siete abbonati allegate invece letichefta con il vosto INCINZZO.
quallo cha vi amiva assieme alla rivista

SIM HI-Fl IVES + VIDEOGIOCHI

LA SUPERVIDEOGARA IN DIRETTA!

Il podiglione 16 del prossimo SIM-HIFLIVES & hutto per vol. leftori: infatti
sordy popciato da ogni sorfa di videogiochi @ computer. e - come @
cid non bastasse - sard sponsoizzato propria dolia vostra rivisto, VIDE-
OGIOCHI cloé

Ed ecco la bomba dellultimissina ora: per tutta la durata el salone s
svolgeranno gare quctidiane ed estrazionl di premi, sempre gquetidia-
ne, sul glochi indicati dai nostri superaspan:

Atarl
Acttvision
Apolle
i
intoliivision
Phllips
Coleco

Guesto, guonto se ne 50 org. anche se qualche gioco pud ancoia
cambiara v terrermo aggiomatl, In ognl cass, rest] franol, ma se questi
prami saranno vintl soprattutto dail nestr letterl ... beh sarebbe 1 mini-
mo. v para?

Via G. Cﬂﬂtﬂni, 7

a MILANO?

TUTTI, MA PROPRIO TUTTI.

via E. Petrelia, 6 - VACCI, E VEDI SE NON E VERO! vi.c. lemﬂim




LA CLASSIFICA D
IN U.S.A. SECONDO

GAMES PIU" VENDUTI

1 1| = MS. PAC MAN Atarn

z I Actision
_I_ i) 2 RIVER RAID | Activision

4 | & | vancuaro AEn

5 1|3 | mocem Porkos N
& 1| & | conker xons Coleco
7 | - H—ﬁf‘-ill Ao

[’ ol 7 | pacman Ata

v | 14 SPDER FiaHTER Acrlwlllgqn_r

10 =| 10 | oracon Frs imagic ,
1 1| - | mMecamania Activison
12 i | 8 | ReALsPoRisBASERALL | Atod

13 | 15 | zaxxon Coleco

14 1| = | tockmcrase S ——

15 1| = | poney kone Coloco

Somo ool obifuoli olis sompese. Mo Che uno NUOVO enfratio

ancows dehomante 00 oCouDans B DM pOSIo Spocdeianado

Pisoll. proprio Non ce fw.mm&lnw.mw

chi io scotto & sialo C Mignthe mend Che Jollo songding

minos cal Poc-Man: Ms. Poc-Man cha. in Arnenco. 8 stalo alslio

Donna delf Aano™

Pificll possa cosi o ssconco posto, River Roid ol terzo

Dorkay Kong continug Ia sua lenta discesa accompagnato da

Fmggnr mente Vanguord fa un salto Ji due posizion in s
w aniate o cul Phoenix al saftmo posto che dopo Ma

il gabutto plu sompendents.

Lo classifica & condotto da Alor. con cingue posiZIon, o 0o

Activigion, con quattio

£ insplegabile che Intelivision con un solo plazzamento & ped glunta

legato al 14° posto; Imagic manfiona i decima posho
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CLASSIFICA DEl GIOCH

PIU" RICHIESTI

| PIU GETTONATI | PIU VOTATI 8
lapr. | [ Mar. | ol el gloco | Apr. | | Mar. | Tiolo del glocs |
1 [{13 |LADYBUG |1 'z | DONKEY

KONG

2 [ils  [enco |2 [if1 | eacwmen
3 s ;'.;::T:iﬂi ﬂﬂu"iﬁl‘-_%1 I._ Y ) __"LE';-E{:F
a |ija  |mrooo s lifs |moccm |
s |il2 | rorevE 5 ] 4 TARIAN 9
(6 [1|— |mmcsmmve |8 |i|s  |ox k.
7 |11 | LOOPNG ; 1|10 | AsrEromS |
8 [1|— [oonkevkong |8 |if7 | TEMmPEST
o [1]— |wompmenws o |ife | zaxxon
10 |=|10  |crusirouer |10 [1|- | FENGO il
a1 |io  [eacman |14 [1]-  |aovess |
21— [ameo 12 1|-  [casGa
a3 |ile [sacermor |13 |is | oevenoe
14 |5 | vamzan ‘u [i]11 | kancaroo
15 [1]= | aswosusEr 18 | MOON RANGER |

Fonicsticn ripreta o lody Bug che pO1S0 In RAMO DO

I gruppa di tesha sl Confiemna. SOPPUM CON una Cena fiessiona ¢
Fopoya. Sirond & Cof Ooaariani! i 1)

Nuca ingresso con Busged Tima: § genend “Chmanices” $0
imponendcs. montre & in rfibasso Torzan

in queste classficha & nolevole 1o waOCi!o con cul | miti si fonnoa §
CREEohvonD .

Fra i giochi votati dal liohor, Donkay Kong ha finglmente roggiunio §
primo posto scotrando Poc-Man

Tumo & propio paciuto, SUpsDngo Wi InCEnerze ol pamo
F‘I’H;HTIEI'hI:I

i pol un-gn :ﬁr“-ﬁ"h* rr:.ﬂ-rmllru dl Lo Ingrassi cha colncidons o
quisdli e e riesrun gl e

HAI UN SOLO MODO PER PORTARI




HIT

VIDEOGIOCHI

CLASSIFICA SECONDO

| NOSTRI

LETTORI

- _=

Apr. Mar. Tholo del gloco Marca

1 = |1 PITFALL Activision

2 Al SOCCER intelievision

3 |2 | PAT MAN Atari

4 =4 DEFENDER T L

5 1|9 | DEMON ATTACK iragic

6 5L | TENNIS ntetivsion |
7 1|13 | STAR STRIKE Fntatavision

8 i ASTERCHDS et Rl
9 WEL LOCKN CHASE | infeliavision

10 || BASKETERALL - Inrulh;r'-.-;sinn_
11 |l | SKYING Intelivision

12 Hil= ASTROSMASH Intelevisicn

13 1 FOOTBALL Intellevision

14 - SPACE INVADERS Ahan

15 ]= ROBOT KILLER Harnimes

Fiffall & ancurain testa e Pac-Man.non & pil al seconda anchea nel
uone Cal nostil letor B videcgiozo pit fomoso dal mondo ho perss

I 5L Troana,

Motaeoks a8 salila di Damon Attack, dal @ posto al 5

Lintellevision continua con il suo sconvolgania succasss Ben B e
in classifica, di cul 3 nuohe entrote.
A4S posto upialia nuove entrata Spoce Invacies dellAfar che
cordenma cod o sua vitalitd, mentre Defender & stobiie ol 4° posto,

IL TUO VIDEOGIOCO AL SUCCESSO:

VOTALO!

| QUINDICI PIV’
CLASSIFICA

DEI 18 VIDEOGIOCHI
PIU" VENDUTI

NEI NEGOZ| ITALIANI

INCHIESTA DALLA NOSTRA REDAZIONE

Apr Mar. Tholo del gloco Marca
1 1| 5 PITFALL Activision
2 1|3 DEMIOMN ATTACK Imogic
o ] [ SOCCER Mattel
4 1l & Atlantis irmagic
5 I — DR&ASOMN FARE Imagic
& 1 = LOCKNCHASE | Maftel
7 1| — MICRO SURGEON Inragic
a bl 2 PAC-MAN Ao
. G e
10 1| = EABRGANLAMNIA Activision
14 = UTORA, TR e
12 I = BEALITY & BEAST Imagie
13 il 4 -ENNIS Yl -l'-'-;m_hﬂl:il-___
14 i = IHE":_Z_!LBEZ‘:IT._HII.ILEH Honimens
15 10 SOACE INVADERS | Alarl

Ancoro sorpresa nella chassfico dei giochi pil venduti nalle pancipall
cittdy talione.

E Il tlonfo i Pitfall che. con una salita fravoigente, passa in testa
Damon Attack guadagna il 2° posto. manire Soccer dalla dattel
passa in beea posizions.

Suetio delllmogic & un gronde SUccesso, 56 ¥ pansa che & in
clossifico con cingua Hitoli; di cul quotho nucve entrate. ban Pl o
miatd cel sud cotalogo & stato pramiato.

Imolire cid confamma il successo del giochi di azicna & sfrafegio,

| gicchi di simuiozione sportiva, grandi favonti della scoma clossifica.
sernbrong subie una batiulo dilamosha oo dua Bitol Intellison
ricturalrmen bed

Pac-Man scenda ancora, ko nfroviaoms in o ova posizions, ma é
ammai evidente che per # vacchio compione e sparonze di fomors
in tasta sono i minine {spariomo in sun soeila L) chisd cha
non diventl, come 300 Imadars-oncond in clossfica-un
SEIMETaVEIce.




REAL

COLPO D'OCCHIO SUL MONDO DEI VIDEOGIOCHI

OCCHIO Al NUOVI COIN-OP

Coin-Op. cioé coin operated,
i videogiochi a geftone. Sono
molti & bellissimi & tulti di prossi-
ma uscita anche in talia

Aguzzate la vista e awisatecl
appena i vedrete: faremo una

roplda corsa per battera il record! REACTOR (Gottlieb). La grafi-
BULK ROGERS [E&gﬂ%. Il congui- | ca a vettore vi proietta in una
statore del pianeta loem inun | dimansione fantastica
amozlonante awentura spozia- SUPER ZAXXON (Saga) Mon
o c'é neanche bisogno ¢l presen-
tarto

GBERT (Goltiieb). Lo mania

- - del cubo vo sul video, Ung pira-

: %Dt[l ieb mide di cubett, un mostriciaftolo
. of _ - che va su e giu camblande | co-

: { lor alle varie facce.

JEKTOR (Sega) Otto cittd co-
smiche sono staote cotturate do-
gli alienl Robot: dovete riconquil-
storke.

MONSTER BASH (Sego) Dra-
cula, Fronkestein, Chomeeon
Man &l sucl Ragni sioggirand per
cripte sagrete, costelliincantati e
buie canting. Tocca a vol rincor-
rerli @ caftturarli.

LADY BUG

Lttt bl L LLLLL S

$ Lt i ke

R B

COMNGRATLILAT [ONSE 1
WOl WIN

EXTRA Laly BUG

i.---..-.—ll....-—- e
Pe@ e ok

FiIrEE

Sa ovele glocato a Lady Bug.
il gioco deko coccinella, @ Non
sigha Mol nusciti o complelang ko
parcle Extro @ Speciol non avate
mai visto gl scherml speciall
che cppaionc guandoa comple-
tate le porole. £ un peccato per-
ché song molto belli, soprattutto
quetlo dello Special,

Niente poura, Videogicchive
i mosha

cuelio sopra @ lo schemo
che cppare dopo che & e com-
posta la parcia Bxdra. quello sotto
appare quando si completa la
pargia Special. Molti divol avran:
no sicuramente visto | primo
schammo, ma quanti avianng vi-
sto quello dello sposalizio?
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LA BORSA DEl VIDEOGIOCHI

Thelo Quotazion| dﬁiun':inlun! Quotazlonl
| chiusura |dl chlusura
| Massima | Minima | o J6/2/83 | al 9/3/83
Coleco 28,62 487 2242 25
tatial 34,50 11.37 14 13,62
Namer Cm 50 47 27 214 025

Come leggere la tabella: Le
guatazioni Ji massirma si iferisco-
na alle 52 sefirmane precedenti
I'ultirna data di rilevozione e indi-
cano appunta le gquotazion:
massima e minimaraggiunta dal
titolo in questionea, Il valare delle
quotazioni & dato in daollan ed
indica il costo di una singola
azione della societd quotata.

Il punte: Rispetioal mese pre-
cedente la situazicne & legger-
mente madificata. Tenendo con-
fo che le quotazioni st rifenscaond
all'attivita globale delle societd
citate & non solo allattivitd nel
sattore dei videogiochi, possia-
Mo Comungue ossernore che o
Ceoleco & in leggera ascesa
avendo guadagnato nel mesein
ossenvazione poco pil di due
i

Gl stessi punti, pio ¢ Mmeno,
che hanne perso lo Warner (Ata-
i) e la Mattel

In misura maggionz [a prima,
i misura minore 1o seconda.

La situazions sembra quindi
rispacchiare l'effaftiva situazicne

di mercato che vede in crescen-
do la quota di mercato congui-
stata dalla Coleco a spese dei
due sisterni Atar e Mattel. £ una
tendanza lenta ma continua, ed
& ora compito dell'Atar e dealla
Mattel darsl da fare per contra-
stare questa tendenza, Anchea se
crediomo che pid di tanfe non
possano fare. La Coleco s'é con-
quistata col suo ColecoVision i
favori di maolti videogiocataried &
ormai una realtd con cul fore |
ot ’

IL GIOCO DI MC DONALD

Mchnald';;

ovER 35 BLLION SERVED

DRIVE-THRU

Me Donald (la pid grands e
famosa catena di Fost-Food
americana) ha costruito la sua
fama sulla rapiditd con cui senve
da mangiara. Ma se siete verd-
mente affamati, indipendente-
mente dalla lom velocitd, vi sam-
brerd sempre di aspettare trop-
po. Cosa ¢’ allora di meglio che
aspaftare giocando?

£ proprio questo che Me Do-
nald sta pensando di fare, forse
anche un g imvdioso dal suc-
casso chea sta rscuotenda Pizza
Tirme Thaatra, Sta infath studian-
do un videogioco altraverso il
quale ordinare guello che sivucl
rmangiare e poi gicoare meanfre si
aspaetta di essere serviti,. Primao
vincete e poi mangiabe. Come a
dire ... 52 non gicchi sha minastra,
salti il pasto e vail in palestal

DONKEY KONG PER GLI HOME COMPUTER ATARI

L'Atari ha comunicato di aver
raggiunte un accordo con o
giopponase Nintendo per pro-
curra g versiona per home com-
puter dei due giechi DOMKEY
KONG & DONKEY KONG JUNIOR.

I Vice Fresidente della Divi-
sione Horme Computer dell’Aton
ha descrito con grande entu-

IL MISTERO DI PAC-MAN

Mel numene di febbaio di Vi-
deogiochi Cera unapparenta
contraddiziona e probobilmenta
i piv aftenti fra i lettor N'avranno
noftata. A paging 17 ripotavamo
una notizio seconda cul il massi-
mo punteggio possibile nel gic-
co di Pac-Man (da bar) erd
4326600 punti, comspondanti al
2546% scharmo. A guel puntoil gio-

coowd in filt ed & umonoameanta
impossiblle continuare,

Imvece, nella lista dei punfeg-
gl pio alti pubblicata a pag. 81
indicovamo come purteggiore-
cord mai roggiunto a Poc-Man
14.880.210 punti, Come & possibi-
la? La spiegazione @ |l mossimao
punteggio possibile & effettva-
mente 3,326,800 punti, ma esiste
un trucco che permette disupe-
rara il punto in cui la mocching
wl in filt & quindi di proseguire nel
gioca.

S alterming della 243° chia-
ve nel vastro punfeggio & prasan-
te il numarg 254, il gioco salta la
chiove succassiva, |a 2445 a pas-
sa immediatamenta alla 245
chiove. Da questo punto in ol il
gicco continua regelarmente e si
pud cosi continuare a fare punti
fino ad arvare al limite delle ca-
pacitd del giocatore.

sicsrmo | due giochi e s & defto
certo di aver oggiunto due car-
tucce eccezionall al loro catalo-
go, di software, La licenza per i
mercato dei videogiochi da co-
sa & atualmante detenuta dalla
Coleco cha ha enframbi | giochi
compatibili per il suo sistema e
per quello Mattel & Atar.

E IN ARRIVO

UNA NUOVA

MARCA DI VIDEOGIOCHI
ORAMAI ABBIAMO PERSO IL
CONTO

L'abbiomo ripetuto pid volte:
il mercato dei vidaogicchl fa go-
la a matti &, ad ulteriore confar-
ma, 8cco ung nugva marca di
videcgiochi.

E la K-Tel Intematicnal, una
societd statunitense speciolizzo-
ta nalla distribuzione di complla-
flon album pubblicizzati abtra-
VB[S0 massicce campagne tele-
visive (i compilation album sena
dischi a trentatre gin conteneanti
raccolte di brani musicali di di-
versi artist), che ha annunciato
Fimtenzione di avwiore "un pro-
gramma molto esteso nel settora
dai videogicchi e affini”.

La nuova linea di videogio-
chi, il cul marchio & ancora in vio
di definizione, verd presentata al
Summer Consumer Electronics
Show, il CES estivo di Chicago

Men si sa ancora quanti titeli
saranno introdoth ma, o detta di
un responsabile della K-Tel, :a-
ranna Atan cormpatibill. Mon &in-
veos ancorg stato deciso sa ver-
ranng prodeotte carucce-gioco
compatibili con alti sistemi. |
prezzi dalle corucce saranno
“competitivi’ {pariama del mer-
cato americano) e i concetti di
gioco saranng un po’ divers”
dal sofito.
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<RECTRAVISION.

VIDED GAME CARTRHDGE
tape
Wernn

FOR THE ATARS

| Lo Spectravision - [0 Casapio-
duftrice dei giochi Gangster Al-
ley. Planet Patral, Ching Syndno-
me, ecc. - ha annuncialo 1a no-
scita della “Legiona degli Elathi”,
un super club per | giccator dei
| ghachi Spectravision.

Si trafta di un clul molto es-
clusivo di veri VIP deivideogiochi.
L'ammissiona al club & subordi-
nata allinvio da parte degli ospd-
ranti membri di uno ol con i
mazsimi punteggi conseguiti. 3o-

| lo coloro che avranno totalizzato
i puntegqgi pio alti potranng en-
trare o far porte della Legiona. E
come attestato di meriteverd lo-
ra confanta ung placca doro e
un jovstick Gulek Shet anch'esso

Pac-Man colpisce ancoa, E
quasta volta sotto forma di auto-
rmobile, Rod Powsall, un meccani-
ca di Salinas - la cittar califomia-
na dove & marto Jomes Daan -
ha eostruito ung Pac-macching
su felgio Volkswagen. Ci ha im-
piegato due mesi, lovorando di-

vendita per la modica cifra o %0
roilicni di lire!
hia .. aspettate un attimo pri-
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ciotto ore al giomo. | prezza? Ein |

SPECTRAVISION VIP-CLUB

SRECTRAVISION.

WVIDES GAME CARTRIDGE

NEXAR

FOH THE ATAR
ALY SEARS VIDED)
AR SYETERAS

im oo

Chiungue pud entrare o far
parte della Legione degli Elatt,
ma solo | giocator pid bravi sa-
ranno ammessi,. Purrcppo, per
ora, solo i pid bravi giccatorni USA
Infcxtti mon si S0 oncord se i gioca-
tori italiani ed europei in ganerna-
e patranno far parte di questo
ks,

Ad ogni modo. appena sa-
ranng arivate un po’ di fnchisste
di ommissiona, |a Spectravision
organizzerd una grande finale
dave | miglion memii della Le-
gicne dovranno shidarsi testa a
testa. 5 deciderd quindi chi po-
tra fregiarsi del titole di leader
della Legione degli Eleti.

ARRIVA LA PAC-MACCHINA

mia di tirar fuorn il pofofoglio:

l'amministrazione  dai  trasporti
americana trova che la Pac-
Macching sia froppa rumoaasa
per circolare nel centri abitati e le
compagnie di assicuraziones (o
reputano froppo pencolosa per
assicurarla. forse che, animaia
dalla stessa smania divaratutto
del suo illustre genitore, divorerd
qualungue cosa incantrard sulla
sua strada?

| VIDEOGIOCHI IN FRANCIA
_1

I
| Grande successo dei Video-
| giochi anche in Francia, dove so-
no cumentate incredibilmeanta
le vandite sia delle consclle {dal-
le 55.000 del 1981 alle 200.000 del
19820% che delle carfucce (dalle
275000 del 1981 alle 800.000 del
1982),

Lo parte del leone, come al
solita, 1o fa PAtarn, ma sono pre-
senti ormai quasi tutte le societd
produftrici sia di software che di

harchware.,

Il prezzo delle consolle ascilla
fra le 200 e le 300 mila lire. Per fe
cassatte invece si parla di 30/40
rnila fire.

Una novitd interessante di cui
seguire lo sviluppo & la noscita
della rete JiTVvio covoinstallata
dalla PTT {le poste franceasi) & dal-
la possibitité di usufruine di canali-
Qoco O pagaments.

PRONTO, CHI PARLA?
L'INTELLIVOICE E PRONTO

Dopo un'aottesa che Qi pos-
sessofi di consolie Intellivision sard
sembrata fin froppo lunga, ecco
fimalmente lNntellivoice. I primo -
2 DEF Of0 Unico - oooessono per il
sisterma  Intellivision, sard da
maggio disponitile in talia. Mao-
turalmente insierme alle carhuc-
& - gioco paranti,

Reso possibile grazie ai ne-
centi sviluppi niel campo della
sinfetizzazione della voce, Nntel-
ivoice & un terminale parlante
che oaggiunge o dimensione
della voca umana (ehm, ehm ..,
computerzzata) ai giochi Intelli-
vislan.

Fisicamente lintellivaice s

presenta come uno scatoloto
con due connetton laterali che
gli consentona di intefacciarsi
can la consolle & la cartuccia
pardante, facends in pratica dao
ponte tra i due.

Una rotelling nignnata posta
sul pannelling fronfale consante
Iz regolazione del volurme,

Insieme all'intellivaice vaman-
Mno mMesse in commencio fre car-
lucce giocco presenfote all’'ulti-
mo Salone del Gioccattolo di Mi-
lang. | tre titeli sono Space Spar-
tans, Bomb Squad & B-17 Bom-
ber.

LIntellivoice ho un prezzo di
listing (il che vuot dire che cer-
cando potrete anche trovarlo a
qualcasain mena) di 199.000 lire,
mentre e cortucce costano
B5.000 lire,

Cati | recenti espadmenti in
campa cinealfaftivo, siamo ara
in ansiosa affesa dellintelliodor
che ci dovrebbe, finalmeanta,
shuzzicore le nanci con mistenosi
aromi interstellari

Scherzi o parte, Intellivoice -
pur non assands inadito nel
campo degli home cormputer -6
un passo avanti verso il realismo
totale,
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NUOVISSIMO E ITALIANO

-
CREDIT

Monostania || noma  ROssa
| trame In inganng MONEY MONEY!
| & lultima novitd, nel compo dei
videogiochl da bor, studiataere-
alizzata in talla. Lo ditta dei Fli
Zoccona, famosa in tutto | mon-
| do per i suoi fipper, do qualche
; onng oifre o essere Adisinbutnce

‘%

1 -.l u‘.ll-l.i'

8 HICH BEOORE 3S4000

per Maba o numendse case
americaneg, produce anche soff-
wiare & hardware pervidesgiochi
da bar.

MONEY MONEY! & Il'ultimo
uscito dalla fabbrica di Balogna
e potrete fro poco rovario nello
vosira salo giochi preferita

L'olografio & una tecnica di
nproduzicne di immaging frigi-
mensionali di oggetti in mowvi-
manta nello spazio attravensa I'u-
so di un ragpia laser.

Le enorni possipilitb che offra
queste procedirmento v e o-
sclarmo immaginare, ma ¢t an-
cha chi ha fatto degll studi par
struttare il procadimeanto alogro-
fico per creare del videogiochi
Hricdimansionall.

Alcune societd (tra cul lo
hMattel FAdari e la Coleco) stonno
focendo degli studi di cul pend
non vedremo prasto § uti. Loeo
stessi pensono che | pubblico
nNon 5o ONCOro pIoN1o par rece-
pire Guesto nuowo discorso di im-
maging, e detto fra nol & probo-
bile che non ko Sono neanche
loro da un punto divisha preduti-
VO,

Ci song solamente alcuni
gicchi clografici esistenti in Ame-
rca. Unodiguesti & "Gunsmoka”™,
che & esposto al Museo dell'Clo-
grafia di Mew York”™. Con un fucl-

i

HIOH BOORE S5300

SC0pd dal gioco é portare in
salvo | proprn risparmi dopo aver
supercto | numercsi cstacoli che
sl froppongono ol vosho ingresso
in banca (naturclmente g Swiss
Bonk!)

VIDEOGIOCHI OLOGRAFICI

e, montate dovanti allo scher-
mo, dovete colpire un cowboy
cha sta In pledi dovanti allo por-
fa di un saloon. Se vincete, I'im-
maging tridimensionale del pi-
stolero code bocconi nalla pal-
vigre, 58 perdete s erge frionfante
con la wig Smith & Wesson anco-
ra fumante. Guello che & impres-
sionante & che entrombe le alter-
native sond confenute nellazin-
ne iridimensionale dail'clogram.-
mic

Per un giocotore sofisticato
azione & guontomeno primitivo,
ma lNazione filmica olografica é
varameanhe incredibile.

Lo Konsgi Soiki Sesosukusho
Comp. (Kosco) o compagnia
giopponese costruttrice di Gun-
smoke, ne ha venduti olfre 6000,
di cui solo 750 sono in USA

La Kasco ha anche prodofto
altri due giochi clografici: “Samu-
ral” & "Bank Roblber”,

Naturalmente, c'@ gid chi ha
fatto un videcgioco olografico
luce rossal

TEMEVO UNA (05A
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SNOOPY
INVADERS

Snoopy. Charfie Brown, Linus
a tutta lo bondo dei Peanuts ci-
venferonng ra Brove dal parso-
[ NOgQl di videogoCht.
[ L'Atarl ho acguistato ka icen-

20 per trasferire | personoggi dei |

Peanuts dalla corta stampata al-
o schamno fesowvishvD. L'OCoonco
prevede cha Charlas M. Schullz, il
creatone dal Peanuts (Q proposi-
to. vuol dire noccialine ), collobori
alla reclizzazicne dei giochi.

| glochl, ¢che dovrebboaro as-
sarg indirizzall principalmanta ai
pil giovani, soranno prodotti sia
par assore compatinli con Abar
2600 (il vocchio VCS) che con il
nuovo sisterma 5200

A MORTE
| VIDEOGIOCHI

-

Nelle Fllppine @ in Malasiaun
movimento dl epinlone sorto do
poco vuole mattare fucdlegge i
videoglochli,

“@uasti giochl Inneggianc al-
la viclenza, alla distruzione, alla
guena, allomicidio @ al rozzis-
ma” ha datio Martin Khor dell'As-
sociazione del Consumator o
Panang in una intenvista sul New
York Times

Khor ha proseguilo scslenan-
do cha | rogazzi. per giocone ai

hi, ¢l gliontanano dalia
famiglia @ bigiono le lazioni 1
videogiochl stanno distruggen-
do | noshi geochi tradinondii @
ragazzi non ovano piu Nessun
interesse nel far volare gl oquilo-
ni @ lg girandola™

Vemrebbe quasl da dire: "ma
dove vivil”" (In Malesia giustop-

punta, ah, ehl)
¢
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UDITE! UDITE!
IL PRIMO FLIPPER-VIDEOGIOCO

8 chioma Caveman [uomo
dolle covermna) ed & il primo
flipper-videcgioco, Prodotto dal-
la notissima Gottliel & 1l primo
tentativo di mettere d'occordo
gli armanti dei flipper e deivideo-
giochl. Il gloco si alterna tra flip-
par @ videcogioco e il giocatora
pud dacidere o strategio a i
pill congeniale passands da un
gioco all'alird,

I videogioco-flippar si chio-
M invece Boby Poc-Man ed &
Fultimeo noto della famiglia (do-
po Poc-Man, Ms. Poc-Man e Su-
per Poc-Man) A proposito o

IBM HOME
COMPUTER

La notizia nmbalza do \Wall |

Streat, ma non & stata conferma-
ta dalla IBM, | che del resto non
significa molto perché non & nel-
le abitudini di guesta cosa com-
rmanfara la notizie nonufficiali na
con smeantite né fanto meno con
confermse,

La IBM dovrebbe annunciare
un home-computer con prezzo
compraso fra | 300 e i 700 dollar
(Il prezzo italiono. ogli attuali
cambi “informatici” potrebbe as-
sere fra e 8000000 & il miliona &
mezzo di lire),

26

E IL PRIMO VIDEOGIOCO-FLIPPER

quando uno Zic Pac-Man?

5i comincia conilvideogioco
2 52 s resce O scappare sul
"compo” del flipper si conguista
la possibilitd di guadagnare lo
pilole denergiao che veranno
utili quando I gicco tomerd sul
video.

Cavernan dovrelbbe assers
gid in circolazione da gualcha
parte in IRalio; di Boby Pac-Man
invecs non sappiamao niente. Sa
qgualcuna 'ha visto ce lo faccia
sopeare.

LLLLL

ENTRO LA FINE DEGLI ANNI OTTANTA

In Inghiltera il marcato degli
home computer & vivacissimo: il
&5% & dalla Sinclair, F11% dal VIC
20, Agli altr le briciole.

3 stimna che dal 1980 ad ora

~gono stote instollate 425000

macchine, mail 7875 dellovendi-
ta & aowenuto nel 1982 in ogni
caso il tasso di penatrazione & al
livaello del 37 per la popolazicne
al di sopra Gal 14 amni si tratta di
urno dei valorn pid elevati suscala
mondiale, che pone Nnghiltero
al comanda nel settome degli Ho-
me Computers.

Lo suddivisione fro maschi @
fernming & assolutamente pari-
taria. per il momento, ma fra
quanti non possegoond uUnCom-
puter | 24°% del maschi dichiana
di volerlo possedera, mentre solo
il 12°. delle donne nutre o stesso
dasiderio. Facendo una media
@ na roova che la saturazions

[ doviebbe essere g valumi di in-

stallato pan a & velta il livello at-
fuate.

Attualmente I"'home-
computernzed-rman & un cittadi-
ne di livello economico-culturala
medio-supenore & di etd com-
presa fra i 35 e i 44 anni: in un
prossima future, tuttavia, la maos-

sificazione awerd nella foscio |

det & dei teen-agers poiché &in
questa fascia che si raggruppa ll
37% delle domanda potenziale

Il computer in tutte la cosa

urn ochiattvo ancora molto lanta- |

no, anchea nalla pallida ed infor-
matissima Albions: enfro 1a fine
degli anni "80 potremo forse ve-
cera una cosa inglese su b com-
puterizzata, non di pid.

La cousa di questa resistenza
& neallg stessa natura intferattivo
cel computer. il felevisore, che
pamette al suo utente la pid
completa passivitd, & quindi an-
cora giudicato pidattraante, e lo
sardy per malfi anni ancora.

La Mintel, che ha condotio
linchiesta da cui sona scaturifi
questi risultati in gran partea co-
muni ad aitr paesi del mondo
ocoidentale, ritiena che il sofhwa-
re stia diventando un business
proono in questl fempi. Un pos-
sassore o Sinclair spende an-
nuglmente par il soffware un'irm-
porto pard al valore della macchi-
na.

el







cermmmi invasorl, un
demone assatanato, un
drago impetuoso
tenteranno di colpirti nei primi
fre videogiochi Imagic
protagonisti di questo
sensazionale match.

Ma tu puoi vincerli. Se sei un
esperto, naturalmente.

Perche tuth 1 videogiochi
Imagic sono stati creati da
Imagic appositamente per
espert.

A

La Imagic, infatti, & la prima
societa americana specializzata
in "supergiochi” e creatrice del

famoso Demon Attack
proclamato neghli Stati Uniti
"gioco dell'anno”,

LIMAGIC MATCH

La sfida lanciata da Imagic

é riservata a tutti i possessori
di basi Atari e Intellivision

e vede l'impiego iniziale di tre
videogiochi Imagic: Demon
Attack, Atlantis, Dragon Fire
per entrambi i sistemi, quindi
sel cassette in totale.

Chi accetta la sfida puo
cimentarsi ora in uno o piu

di questi tre giochi e, nel corso
dellImagic Match, in altr
giochi ancora.

Il partecipante dovra effettuare
1l suo gioco e quindi fotografare
il risultato riprodotto sullo
schermo, in bianco e nero o a
colori.

Attenzione, per avere una
riproduzione chiara si dovra

attenere a queste
raccomandaZzioni: non usare
flash, tenere ben ferma la
macchina magan su un
cavalletto e solo per le




macchine Instant 126 o 110
inserire un flash gia usato per
aprire il diaframma.

Il giocatore inviera questa foto
alla Casella postale 1330 -
20101 Milano insieme a una
sua foto in formato tessera
completa di nome, cogrnome,
indirizzo, eta, professione e
nome del negozio presso il
quale & stata acquistata la
cassetta Imagic.

LA PREMIAZIONE

La Imagic esaminera i punteggi
pervenuti e premiera i primi 3
per ognuna delle sei cassette
nel seguente modo: ogni mese
saranno classificati | primi

5 videogiocaton (per ognuna
delle sei cassette, 30 in tutto) il
cui nome sara pubblicato sul
numero della rivista
Videogiochi del mese
SUCCeSssIVO.

I primi tre di questi cinque,
senza altre formalita,
riceveranno in premio un
diploma Imagic “Esperto di
videogiochi”, una collezione
di 12 L.P. e un abbonamento
annuale alla rivista
Videogiochi.

Nel mese di novembre avra
luogo la finalissima dellImagic

Match nella quale coloro che
ogni mese avranno realizzato il
miglior punteggio per ogni
titolo, Atari e Intellivision, s1
cimenteranno in match dirett
nel corso di una manifestazione
pubblica che sara ripresa da
una nota rete televisiva.

S

Il vincitore sara proclamato
super esperto € premiato con
un viaggio di 12 giomi in
Califormia per due persone
(valore: Lire T milioni) dove sara
accolto dagli ideatori amencani
dei supergiochi Imagic.

Olire al super esperto, saranno
premiati i successivi quattro
puntegai in classifica secondo
questo ordine:

Il - Un ultra impianto completo
hi-fi Sherwood (valore: Lire

4 milioni).

I IV, V - Un super impianto
completo hi-i Sherwood (valore:
Lire 2.500.000).

La Imagic s1 augura che
possiate farcela tuth e annuncla
che 'Imagic Match & solo la
prima di tante clamorose
iniziative che interesseranno nel
prossimo futuro 1 videogiocatori
itabian.

Created by Experts for Expe ‘; f-j
a A E




1 TUOI PROSSIMI 4 INCUBI:

Dracula, Tropical Trouble, Ice Trek, No Escape
sono le nuove quattro sfide per chi partecipa
al sempre piu feroce Imagic Match.

DRACULA. Sei il conte Dracula, assatato ch
sangue. Hai bisogno di forze. Esci dalla tomba
e vola nella notte: sei Dracula ma anche pipi-
strello. Quando sei Dracula bianchi lupi ti dan-
no la caccia, ma solo cosi puoi sorprendere
con un morso la tua vitima. | pipistrelli volano
pil forte, ma attenzione; gl avvoltol b divora-
no, Devi conficcare al E|'|:>LL':| presto i tuoi denti in
qualcosa. ma impallidisc e i tuol moviment
rallentano. Se una guardia ti prende | suoi pa-
letti ti rafiggeranno a morte. Mordi chiunque
trovi ma aftento_ devi far ritomo alla tomba
prima delfalba Di vicenda in vicenda, & una
tetra lotta tra la vita e la morte.

TROPICAL TROUBLE. Siete naufragah In
un'isola deseria del man del sud. Solo voi due,
soly, completamente isolati. Un encrme mostro
vi appare improvvisamente e rapisce la tua
donna Cosa devi fare? E chiaro! riprenderlal
Devi atiraversare paricolosi territon, la tua vila
& in continuo pericolo, Massi che precipitanc,
noci di cocco che volano, molluschi cannibaly,
felci maligne e campi di lava ribollente t bloc-
cano la strada. La tua donna sconvolta © lascia
una traccia di bianchi fazzolett Ti fanno di-
vantare invincibile, per una volta scla perd!
Ma dewi andare avanh. Non fermarti o saral
perduto, Salva la donna del tuol sogni linche
sei in tempo.

ICE TREK. [l leggendanc Thor viaggia atira-
verso il solitanio castello del Gigante dei
hiaoct. Grosse mandrne di canbou passanc
ragorosamente vicino a lui Egli saetta a de-
sird & & sinistra cercando di Sguizzarne ra loro
| canbou possono Colpirio con @ Joro Com.
2& Thor dovesse uccidere un canbou 18 gran-
de @ implacabile dea delle lande desoclale lo
vendicherebbe. La sfida continua attraverso
un lago ghiacciato con un enorme rampino
ar ug:_rlgi‘:n-:taje & unire le lastre di ghiacclo.
Lin icebergs gl si schianterebbero contro se
non I distruggesse prima Quando Thor rag-
giunge la fortezza dal Giganie del ghiacol as-
sale quel castello inospitale con palla di fuoco
incaniate! Riuscird nella sua" impresa’t

NO ESCAPE. Ciasone, l'eroe senza nval
delfantica Grecia, ngaggia una spasmodica
lotta contro le Fune che lo persequitano. Ce la =
métle futa piazzando 1 suoi colpx con molta at-
tenzione. Poiché pard ai colpi diretti le Purie si
moltiplicano, Giasone & costretio a far rimbal-
zare colpl contra le parett & U tetto’dal tempic
Nonostante futto questo, creature ché proven-
gono dal nulla |0 attaccano da ognl parne &
propno nel momento In cu feroe pensa di
averle annientate, alm templ pien di Fune
ancora piil indemoniate lo attendono. Sul suo
Pagaso, cavallo dalle grandi ali, Giasone pas- ~
aa ?Ia un'impresa all'altra. Ma guanto riuscira a ——
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ACCORDO ATARI-COLECO

A vaolte ci semiia di essere
diventati un bolletting giudizia-
fig, altro che una rivista di video-
giochil D'altronde tutte queste
miotizie di cause, citazioni archieg-
ste di indennizzo per violazioni di
copyright ¢ concomanza sleale
NoN ROSSONG essara passate softo
glenzio, Come unica rivista di wvi-
decgicchi italiona abkiama |l
dovere di raccontarvele: alfri-
menti chi ko farebbe. Un bolleti-
no giudiziario, forse.

Ad ogni modao 'ulfima grana
legale di ung ceda importanzo
era quella che vedeva oppaste
FAtar & la Coleco. La prima ave-
va fatto causa qualche mese o
alla seconda per violazicne, di
brevelto & concomrenza sleale
per aver prodotto & venduto I'E-
spansion Module n. 1 che per-
matte di giocare sul ColecoVi-
sion & cortucce pradatta per FA-
tari WCE Lo seconda a sua volla
aveva citato la prima per viclo-
zione delle norme federcli (ame-
ricane) anfitrust, asserendo cha
I'Atar wucle moncpolizzare il

mercata del videogiochi.

Lo notizio dell'ultimma ora @
che lg due societd sono amivate
ad un accordoe hanno deciso di
regoiane la questionea al di huon
del tribunale.

Locconds preveds cha [o
Coleco poghi delle “royalties”,
cioé delle percentuali sugli utill,
all’Atar per avernz il dirtto di con-
finuare a produrra e vendeare I'a-
dattatocre e la recentissima con-
solle Gemini

Copo I'accordo all'Atari han-
no dichiomato che “era o cosa
pid intelligente da fare” in con-
fronto all’alternativa di una co-
stosa botaglia legale, mentre il
presidente della Coleco, Amocld
Greanberg. haaffermato "Chwia-
mente & una cosa cammercial-
mente sensata par enframii”,
anche se non ha voluto rivelare |
terminl dell’'occorde di licenza,
ciog quanto la Coleco pagherd
all’Afari.

Secondo un ossernvatore, 1o
cui dichiorazione & statariporta-
ta dal gquotidions amenicang

| [MODULD DI ESPANSIONE 1 CONVERTITORE ATART |

Wall Streat Joumnal, le due societd
avrebberg decisa "di risclvara la
questiona nel rmercato”™
Entrambi avrebbero ricono-
sciute che quande le couse sa-
rebberc state decise, la vittcria
delluno e dellaltro non avrebbe
avuto pill senso, poiche larapidi-
té di introduzione di nuovi sistemi
ed apparecchi nal sattcre del vi-

SOFTWARE THORN-EMI PRESTO IN ITALIA

2% titoli, grafica di gran clas-
sa, redlizzazione di primo livelko:
questa [a realta del catalogo di
softwore della Thom EMI Video,
filiazione informatica della ben
nota EMI discografica.

| proegrammi sond pes gli Atari
400--800, da noi per la verita as-
sai poco diffusi, e per il VIC 20,
che sul nostro mercata, cosi co-
me in futto il mondo, &ilseconda
home computer dopo il Snclair.

River Rescue: fra infrepidi as-
ploratorn si sono persi nella giun-
gla, ma voi. capitano di una po-
tente barca del fiume, avete
buone speranze di riuscire a in-
cassare |l pramio offerto per il loro
salvataggio: & per uno o dua gio-
cator, in fre livello di difficolta
(Per VIC 20; Tl 93/4A e Atan
400/800),

Vic Music Composer un ofti-
mo programma musicale, con
notazione scolastica e completo
controllo della musica da parte
dell'utente.

Submarine

Commandar;

avete un sonar per trovare e dis-
truggerail namico nal Meditera-
nao: atfenzions alla prassione, se
viimmergete froppo vi schiocce-
ra! E ccchio agli strumenti 2l con-
trollo: ossigeno, carburante, bat-
terie ... (Mic 20, Tl 99/4A @ Atar
A00/8003.

Mutant Herd & Fourth En-
counter. invece, sono solo per il
VIC 20.

Lintroduzione in talia di que-
sta libreria di ottima livello & un
bocconcing prelibato per tutti gli
homecomputerist. La EMI per il
momento non ha ancorg infatti
deciso come impiegare la sua
cclossale distibuziona discogra-
fica per la diffusione di guesta
interessante librerna, mao pensia-
ma chea le ratl Bitshop Primavera
a SBC, che par prime hanno of-
tenuto la distibuzione di questi
programmi, sonc pid che suffi-
cientl per coprire l'intera taritono
nazionale.
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decgiochi renderebbe obsoleti |
due apparecchi in quastione

La morale del discomnso per |
videogiocator & che 'odottabto-
re Atar per il ColecoVision sard
cerfamente disponibile.

Ora non resta che aspettare
la sua messa invendita (insieme
alla consolle ColecoVision, ovwio-
rmeanta’),

—

APERTA
A BOLOGNA
UNA SALA
GIOCHI
DISCOTECA

In plenc cenfro di Bologna &
stato inaugurato il primg aprila
(non precccupatevi non & uno
scherzo) FANTARES, il primo loca-
le italiono che divide il diverti-
mento dei giovani in due piani di
alta tecnologia.

Al piano temano cisard AMTA-
RES Sala Glochi che aspiterd gio-
chi elatironici, fllgpers a video-
giochi scelti fra i miglion del rmon-
do e dal momento.

Al piano superiore ANTARES
Discoteca equipaggiata conim-
pianti di amplificazione & luci
completamente computerzzati
in grado di formine un numeno ii-
mitato di effelti da "brivido™.

Antares Sala Glochi sard
aperta tutti | giomi dalle 10 di
matting all'una di notte,

Antares Discoteca tutte le se-
re escluso |l lunedi, il sabato & la
domeanica parnangglo.




Lo sopevate che | cosiddetti
asparti in videogiochi disseno che
Pac-Man ora “roppo canno™ per
@ssere un gloco di successo, defi-
nirono Asterolds " froppo fiocco -
la grafica é nolosa” @ giudicaro-
no Defender “froppo difficile da
imporore. nessunc perdend del
tempo per impoicie a giocana™,
Secondo gl “espedi” (a questo
punta, mettedi fra virgolette & il
meno che si posso fare, ndr)
questi fre giochi sarebbero statl
dei fioschi clamorosi ...

® Sembra che Qualcuno. pil
precisormenta |0 Computer Kine-
' Hes Corperation di Waestlake Vil-
lage in Califemia, stia lavorando
alla creazicne di un videogioco
0 geftona a luce rossa. Non san-
nNo proprio pid Cos0 iInventare! .

| @ In un giomale califomiano, il
“San José Mercury”, il presidente
di una seciatd di consulenza mili-
tare chiaomata Technology

processore pil sofisticato di un
oefe0 amencant do coccia e
che, in matena di elefironica, Fin-
dustria mililore stotunitense & in-
diatro di ofto annirispettoa quel-
lo dal videogiochl (da "Auto-
mat'™..-

Clive Sinclailr, genlale inventome
tia ke clfre cose degl home com-
puter ZX80 @ 81 @ del pid recante
Spactrum, é prasidents dello se-
tiong inglese dallo MENSA, un'oe-
gonizzazione di pesone con & -
qucziente dintelligenza - pari o
supencore a 145 ..

@ Lyle Rains. invenfore di Asto-
rolds. pordanda del gioco da lui
cregto durante unintendsta, ha
datto: “Inevitablimente, alla fine
muor. Ma il punto &, come ti sei
comporiato find 0 quel momen-
to? Hai fatto meglic di alti? Sa ¢,
hai vinto. £ come nella vita. Tutti
muoiono prima o pol, ma & quoes-
o che fal nefla vita che conta™ ...

® \i dice qualcosa questo gioco
irventato dai rogozzini di New
Yo quatho roagazzi ne inseguo-
no un quinto fino a quando que-
st non tocca un oggehto concor-
dato, poniamo un pale della lu-
& 0 un alberd, & da inseguito sl
trastforma in inseguitore. Esatto.
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Analysis Group ho offermato |
che Pac-Man contiene un micro- |

NOTIZIE IN BREVE

Avate indovinato. E la versiona in
come ed ossa di Pac-Man. com-
prese plllole d'energia @ fantasmi
In fuga ...

® 1 gruppo rock dal Who 5'& por-
lato diefro con &, duronte tulta
Fultimo fourmes ameancanda, un
videogioco o getlone per am-
mazare il ternpo (@ qualche
aliena) fra un concarna @ l'altro il
gioco ena Space nvaders ...

Secondo il Yankee Group. un
centro di ricerca di Boston spe-
ciolizzato nel settone eleHronico.
FAtad “& la sociela che & cresciu-
ta pit velocemente in fulta la
storla amercana”, In effetti dal
garage di Nolan Bushnell agli uf-
fici moguettati di Sunmyvale ne
ha falta di slhroda ..

® Ed ova cisonoanche i giochi su
videodisco. Peccato che qui da
nel non ci sono ancora | videodi-
schi. Ad ogni modo, una socletd
di Cincinnati, lo Vidmax, ha pro-
dotto il prirng gioco interattivo su
videodisco. Murder, Anyone? -
questo & il titolo - contiene diversi
sagmenti oudio e vided che pos-
sono essere combinati in ordine
divarso cosi da consentire di gio-
cora sadici divarsi giochi polizie-
schi nei quali il glocatore & un
datective che deve rsolvers un
coso ingorbugliato di delifto.

AL PRESIDENTE PIACCIONO | VIDEOGIOCHI

I prasidente Reogon, parian- | nuova ciftd del futuro simile o | secondo lul. aiutanc od odde-
do a un gruppo di studenti al | "Disneyiond™) ha fatto gran op-
Wall Disney Center di Epcot (lo | prezzomanti sui videogiochi che.

=

LIBRO SPECTRUM

Il libro italiano dello Spectnum
@ in literia proprio nel glomi In
cul esce quasta numero della rivi-
sta. Non & una traduzione del
manuale ingless, ma un'opaa
assolutarnente onginale firmata

| dolia ben nota professoressa Rita

Bonealli che ha gia largamente
confribuito alla dvulgazions ded
principall homea computers nel
nostro poess,

Il valurme, 22,000 lire, érdccodi
eempl @ di programmi, @ pei-
mate allutente un totale domi-
nio sul suo Spectrum. Buona la
veste grafica coratteristica piu
prazicso del volume @ lo suo
grande logicitd: infatti ha rchie-
sto pl0 di tre mesi di lovoro da
parte di un team speclalizato
guidato dalla Bonelli stessa,

A tutte le numenose doaman-
do relotive a giochi Coleco com-
patiblll con Ator @ Intellivision
dobbiamo rspondere che, ahi-
mé, | plani di dstribuziona di que-
sta casa, curati dalia CBS halio-
na, hanno subito un fAtardo, Al
proposito abbiomo voluto chis-
dere conferme o smanilte al re-
sponsablie della Coleco presso
la CBS, Sig. Papazian, il quale non
senzo un velo di mestizia nella

COLECO IN RITARDO
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voce ci ha confermato cha gl
amivi dagli USA, previshi per aprile,
haonno subito uno ditomente o
maggio molto inolirato, forse on-
che giugno. La base Coleco, in-
vece, dovrebbe essera disponibi-
le por seftembre.

i risulta che siono in CoEo
trattative con la Rebit Computer
a con Il Bitshop Primavera per la
distribuzione del soffware e delle
perifarche.

shrare UNa NUCVO QenerazZiona i
piloti,

“Moitissimi giowani hanno swi-
luppato un'incredibile capacita
di coordinazione ocula-matara”
Secondo || presidente amarica-
no o scharmo video computeriz-
zato & molio simile agli schermni
dei radar strumenio indispenso-
bile di ogni aviatore che si ispetti
-1 "Guardate un ragazzing di do-
dici onni glocare e for punti o
Spoce imdadearns e vedreha lakllitd
el pilatl di domani®,

A buonl conti perd, par mat-
tere le mani avanti rispetto ole
possibili  critiche dei genitor
omesicani, Recgon s & offrettoto
a riaffermare | sani valod trodizio-
nali che hanna fatto grande A
merca: “Studiore, coltivare e
amicizie o praticare gli sport -
mangono | doved pricdtarl™,

LY
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VIDEOGIOCHI! - Home Computer - Cassette in esclusiva per ogni consolle
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Guando leggerete
questo articolo
probablimente molt di
vol avranno gié visto
Tron. V1 sarete accorfi
che l'elemento
Importante di questo
fllm non & la
recltazlone, ma l'uso
esteso dl immagini
computerizate delle
quall viene spesso da
chledersi come hanno
fattc a reallzarle.

Ce lo slamo chiest
anche nol e abblamo
cercato di frovare delle
risposte.

Gli oggefti e |
paesaggl generati dal
computer sono parte
Iintegrante di Tron, il
primo lungometragglo
In cul & stata utilizata
In modo cosi esteso
I'ilmmagine
computerizata. Mentre

| alir film - come “Guerme

Stellari" e “Looker” -
hanno fatto uso di effetti
computerizzafi, Tron usa
le immagini
computerizate per
creare cid che |l regista-

sceneggiatore Steven
Usberger chiama “una

realtd confraffatta™,

Tron combina le
riprese “dal vivo" degll
afterl con effett otticl
particolar e con
Immaginl generate dal
computer. Il risultato é
un mondo elettronico
dove del videoguerrier
e del programmi per
computer sl sfidano in
una lofta per la
sopravvivenza.

“Abblameo glocato
tutti | videoglochl che
c'erano In clrcolazone”,
dice Uesberger, "o
abblamo studiate la
‘computer art’. Abblamo
cosi compreso che
combinande | concett
del glochl elefironicl e
'immagine

e

L'IMMAGINE DIGITALE
DIVENTA ARTE
CINEMATOGRAFICA

di Riccardo Aibini

computerizata
pofevamo dare vita a
qualcosa che prima
non esisteva”.

Le immagini
computerizzate di Tron
sono In prevalenza
prodotte dalla
Information Intemational
Inc. (defta anche Triple-
I, cloe fripla |) e dalla
Mathematical
Applicatons Group Inc.
{abbreviata In MAGI).

Il loro lavero & stato
eseguito con computer
digitall, che
manipolano Impulsi
d'energla, al contrario

' del computer analogici

che operano variando
la potenza e la
frequenza delle onde
eleftriche. Ecco,
splegato In modo
semplice, come &
possibile creare delle
immagini
computerizzate: il
disegno di un oggetto,
visto da fre punti di vista
(dall'alto, dal basso e
di lato), viene fracciato
su un grande fogllo di
carta millimeftrata.
uesti disegnl vengono
pol inseriti nel
computer, che
memorizza le misure
dell'oggetto In tre
dimensioni. A questo
punto || computer pud
“corecgrafare” i
movimento quadro per
quadro dell'cggetto.

Ad ognl quadro deve
poi essere dato colore e
frama. @uesto viene
fatto assegnando un
colore e un'intensitéa a

| clascun punto di luce -
o pixel, che &

| 'abbreviazlone di
picture element, cloé
elemento dell'immagine
- SuU uno speciale
schermo ad altissima
definizione.

In pratica il
procedimento non @
molto diverso dal moedo

| con cul si iluminano
quel tabelloni luminosi
con migllala di
lampadine usatli per
scopl pubblicitari (ad
esemplo, quello di P.le
Loreto a Milano).

che ha coordinateo la
produzione di immagini
computerizzate per Tron,
“che | tabelloni luminosi
hanno al massimo
qualche miglialo di
lampadine, mentre uno
| del nostri monitor pud
avere oltre due milioni
di pixel”.

Per ogni fotogramma
del fllm soeno stafi
assegnatl diversi valori
a clascun pixel. Due
milioni di pixel,
clascuno con i suol
' valor dl intensita e
colore, moltiplicati per |
24 fotogrammi che
costitulscono un
secondo dl flim,
ammeontane a quasi
100 milleni di bit o unita
d'Iinfermazione. Tutto clo
per un secondo di flim!

Ma ne vale la pena,
| perché le Immagini che
passano davant agli
occhl sono
rappresentazionl di idee
e non modellinl o

“Eccefto”, dice Larry Elin,

e

LA FABBRICAD

plasfici In miniatura
come l'Incroclatore
spaziale pllotato da
Luke Skywalker in
“Guermre Stellarl”. Ed @
questo quello che pil
conta, come afferma
Richard Taylor della
Triple-I: “Per gll eggefti
simulafli da un computer
non esistono le leggl
della fisica. Ognl volta
che si crea
un‘immagine
computerizzata si
stabiliscono le regole di
un'alira reala. Questo e

' Tron".

dal punto di vista

Un’altra realtd anche |







LA FABBRICA DI TRON

streftamente
cinematografico poiché
gll oggefti e | paesaggl
generatl dal computer
non sono stall ripresi da
una vera cinepresa,

bensi da una cinepresa

. Immaginaria | cul

- movimenti dl macchina,
le cul inquadrature
erano definite dal
computer stesso. Lo

| cinepresa vera e
propria & servita

| sollanto a rdprendere lo

. schermo a 6000 linee di

' definizione sul quale si

sviluppava l'azione

quadro per quadro

corecgraiata dalla

clnepresa Immaglinaria

del computer.

A proposite, come
rferimento sapplate che
un nermale televisore
ha una definizione di
625 linee.

Ecco perché |l colore
e |l contrasto delle
immagini

computerizzate di Tron &
cosl eccezlonale.

Ma non tutte quello

che sl vede In Tron &

generato dal computer.
Gli attorl, ad esempio,
sono verl. Come @ stato
possiblle Integrari con
le immagini
computerizate?

“Clascuna scena
'dal vive' & stata flimata
su pellicola in blanco e
nero ad alo contrasto
(con gll attor che sl
muovevano davanti ad
uno sfondo
completamente nero,
n.d.r.) plu o meno allo
stesso modo In cul si
gira un normale film”™
splega ancora Elin.

“Pol clascun
fotogramma é stato
Ingrandito e, basandosi
sulle nostre immaginil
computerizzate che
definlvane Il movimento
e la posizione, gli
Hlustratorl dl stondi
della Walt Disney hanno
Inchiostrato o Infagliato
clascun fotogramma,
che & pol stato rifilmate
altraverso delle gelatine
colorate",

Tron & la prova che
la computer graphics -

LE MACCHINE DI TRON

L'uso del computer & stato l'elemento essenziale
di Tron, in tutte le fasi del film: durante la produzione ma
anche durante Il processo di post-produzione.

La maggior parte delle immaginl computerzzate
del film sono state genamte dalla Magi di Emsford, New
Yoik. e dalla Triple-l di Culver City, California. La Digital
Effects di New York ha inoltre fomito alcuni effetti

computerizzati per il film.

Per esaguire | calcoli per ogni immagine
ganenia, la Magi ha ocpemto con un computer Perkin
Eimer Systemn 3240. Il sisterma funziona con due
megabyles di memona MOS e due disk drive da 80
Mbyte, @ dialoga con un computer Celco CHR 4000,
utilizzato per generane le iImmagini su un Monitor.

. Il computer principole della Triple-l @ un Foonley
l F1.che ha eloborato | colcoll quadro per quadro. Le
§ immagini sono state generate su un “recorder” PFR

ternpl di post-produziona,
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costruito dalla Triple-l stessa e | programmatord hanno
utilizzato una tavolatia di codifica Taylos per tracclare e
linee vettorall per le diverse Immagini.

@uattro computer Hewlett-Packard 9826 sono
stati utilfzzati per calcolare | conticllo dell'esposizione
durante |l processo offico che ha conferito alle scene
fantastiche di Tron Il suo unico aspetto "elettrico”.

Infine Il computer Univac 98/80 della Disney &
stato alimentato con un pregramma di software -
chiamato Froject 2 - per fomire un mapporto PERT
seftimanale che @ sarvito a controllare |l rspetto del

GLI UOMINI DI TRON

Dietro la reglizzazione di Tron non ¢l sono solo dal
computer. Ci sono soprattutto gli uomini che hanno fomito
le idee su cui hanno lavorato | computer.

Il primo di gueastl uominl & naturalmente o
sceneggiatonre-regista Steven Lisberger, dalla cui
passione per | computer-gameas & nata l'idea di Tron.
Lisbarger & il produttore Donald Kushner hanno trascorso
due anni a studiare la tecnologla necessaria a
reallzzare 1l film. Grande importanza hanno avuto |
consulenti aristici e | maghi del computer che hanno
contnbuito alla realizzazione del film.

Lo stile di Tron & stato ispirato da Jean Giraud,
syd Mead e Peter Lioyd. Jean Giraud, meglic conosciuto
come Moebius. & un disegnatore di fumetti francese
creatore del Tenente Bluebeny e fondatom della rivista
Metal Hurdant. In Tron, Moebius ha suggerito o stile del
personaggl che vivono nal mondo elettronico del flm e
lo stile dei costumi di quei personaggl. Syd Mead. un
designer indusiriale. ha ideato e disegnato | bicicli
leggeni. Peter Lioyd. un’‘arista “high-tech” ha contribuito
in veste di stilista del colore e designer degli sfondi

Richard Tayior, direttore della produzione
cinematografica della Triple-l ha supenvisionato la
costnuzione degli ambienti all'intemo del computer
insieme a Lamy Elin della Magi. infine, Hamrison Ellenshaw.
che ha fatio parte del gruppo che ha vinto 'Cscar per
gli effetti offici di “"LImpero colpisce ancom”, & stato i
supanvisore degli effetti speciali.

I'arte generata da un
computer - pud
diventare il nuovo
territorio su cul si
confronteranno gli
animatori
cinematografici di
domani. E non & un
caso che Il film sia stato
prodofto dalla Wah
Disney Productions, che

dell'animazione
cinematografica ha
fafto un'arte.
Probablimente se Walt
Disney fosse vivo sl
sarebbe appassionate
a questo progetto con
'entusiasmo del templ
di "Biancaneve e | setle

nanl®.
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| GIOCHI DI TRON

D gll uominl e le macchine, non potevano mancare | glochl. La storia di Tron e |
videoglochi & una storia di scambl reciprocl. Tron & il prime film che sl Isplra cosi profondamente ai
videoglochl ed anche |l prime fllm da cul sono stall fratti cosi tanti glochl elefirenicl: un videogloco da

bar della Midway; tre videoglochi della Mattel per I'intellivision e diversi “glochinl” elettronici o

pupazzeti.

Propric per celebrare 'uscita in lalia dl Tron, vl presentiamo alcuni {quasi tuill) | glochl traiti dal
film. Il Tron da bar della Midway, due del fre videogiochl Mattel {Tron Deadly Discs e Tron Maze a Tron)
e Il Tron a diodi luminosl della Tomy Sebino.

TRON
DEADLY DISCS

Mattel Electronics Intellivision
L. 52.000
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In questc gioco il vostro uomo
Tron, deve affrontare in una
battaglia mortale tre avwwersarn alla
volta, cormandati dal computer,
cercands di seprawivera ad un
furioso combottimeanto a colpl di
dischi,

Il campo di gioco & fatto di
sedici quadrati e, dal quatiro lafi
dalle scharmo, compaiono e
scompaicno le porte da cui ascono i
guemieri avversari, Ogni giccatore in
campo € amato di un disco che,
ura volta lanclato, ritorna
autcmaticameanta al suo
propratanio, ovunque e550 s frovi.

cuando il disco sta
compiendo il tragitto di ritomo verso
il giccatone che 'ha lanciato, non
pud colpire nessuno. Lo si iconosce
faciimente perché & quadrnato,
mentre quando & "morale” & una
specie di softile ed insidiosa linea.
Chiettive del gioco & quello di
eliminare quanti pid guemier si

riesce. Tron pud essere colpito tre
volte per ogni ondata di tre
avwersar, alla quarta finisce il gioco.
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Sa per amivate a 2000 punti,
Tron potrd resistere a quatiro colpi,
menire dope 1.000.000 punti pud
essere colpito anche cinque volte
par ogni schiera di tre nemicl. Quest,
man mano che procede || gloco,
possone essere di quathro diversi fipd,
gli ultimi dei guali, chiamati
"Guardle” (di colore arancicna),
possiedono und sbamg paralizzatrice
che pud pome immediaotamente fine
al gioco se tocca Il vosire guernriero.
Le “"Guardie” appaiono solo dopo un
rilione di punti,
Lle porte da cul escono | nemicl, se
colpite dal vostro Tron diventano verdi.

Se rluscite g colorarme due
undg in faccia all'altra, potrete,
facendovi entrare Tron, fardo sbucare
dall'altra parte del campo.

Un trucco maolto utile quando
sigte circondali @ con le spalle al
mure, Suando avete eliminato tutta
una ondata di guemern & le porfe
praesantl in quel momento In campo
sono tutte verdi. appare una specle
di robot, il "Recognizer”, che ripara le
porfe verdi e cerca di paralizzare
Tron con una sonda bianca.

Inoltre se Tron lo tocca finisce

la parita. In cima al robaot sta il suo
occhio bianco. Colpido vi fard
guadagnare molti punti extra. Perd
non & facile.
Per quanto rguarda | comandi, con il
disco § sposta Tron nelle sadici
direzioni che contraddistinguono il
comando Intellivision, mentre con oo
pulsanti, tipo guelli del Basket {(vedi
videogiochi n. 2 sidirgeildiscoinofto
dirazioni.

TRON
DEADLY DISCS

1 1982 Wislt DHeney Produciions

21 Matiel ine 1982 FRINTED INU S A

Il pulsante centrale,
comspondente al numero cingue,
senvea a predispome Tron per il
bloccagglo dei dischi, in modo tale
che il suo disco funziona da scudo,
distruggendo | dischi awwersari.

Ci sono quattro velocitd di
gicco, anche se pol, aumentando il
punteggio aumenta anche la
valocitd e la precisicne deal nemici.
MNon crediate che amivare ad un
milicne sia facile. | guemieri nemici
sono abilissirnl & cocciuti, basta un
attimo di distrazione e vi troverete
circondati.

Passiomo ora da questo
bellissirno gioco d'azione all'altro
gioco, piu strategico e forse ancora
pil bello.

(554
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TRON

TRONS 757
MAZE-A-TRON

Mattel Electronics Intellivision
L. 59.000
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In questo gloco vol siete Flynn,
Il coraggioso glovane
programmatore protagonista del
film, trasportato nel cucre del
computer per frovare e disattivare ||
teribile MCP (Master Control
Program). Il gioco si svolge allinterno
di un infricatissmo labirnto fatto di
circuiti, fransistor, trasformater, camp
di ferza e di mille altre insidie.

Il gioco ha 12 diversi livelli di
difficoltd, nel senso che ogni volta
| che ferminate un round il gioco si fa
piu difficile. Il punteggio, invece.
cambia continuamente fino ol 99

round! Ogni round si compone di
due fasi. L'oblettivo delia prima fase
@ quello di frovare, nel labirnto. i
“chips” della memoria RAM
dell'MCP; allinterno di essi figurano
degli uno e degli zer (quelli del
sisterna binario). Vol dovete entrare
dentro od ogni "chip” in modo che
in egnuno di essl imangano due
zero nerl. Quando tuth | numer
saranno statl “giratl” in zerc ner, si
passa dlia seconda fase del gioco.

TrOMH
MAZE-A-TRON
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&l Invece dell'omino, col
disco confrollate una specie di
mirnno col quale dovete colpire dei
numer che appalono ai lati
del’MPC. Questo Intanto spara un
raggio laser con gll occhi e se vi
colpisce tre volte |l gloco finlsce.

5@ invece riuscite a colpire
dieci copple di numer in modo da
colonare le due colonne pil esteme,
temate alla prima fase, ma al livelio
due. Allinterno del labirdnto
disponete di una arma difensiva
coslituita do uno scudo di energia
che vi protegge dai campi di forza
nemici (quando dovete atiraversarli)
€ soprafiutto dal solito "Recognizer”
che di fanto in tanto cerca di
eliminani.

All'inizio della partita

HFOODO=ODED-
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disponete di fre vite. ne perdete una
ogni volta che toccate un campo di
forza o un "Recognizer” senza
attivare lo scudo. Il labifinto in cui si
svolge la prima fase si muove
continuamente. Se voi vi fate
sorpassare e finite cltre il margine
dello schermo, fitomate bruscaomente
al punto di partenza. Quando sarete
molto bravi in questo gioco
complicatissimo ma bellissime. una
partita potrd durare anche un intero

pomernggio.

Basti pensare che il punteggio
massimo roggiungibile & di 9.999.999
punti @ che se dopo il primo round
avrete folalizzato 5000 punti potrete
gia dinvi bravil

Comunque il giomo che
raggiungerete il massimo punteggio.
ciog appunto 9.999.999,
probabilmente vi pentirete di non
avere iImplegato tutto quel tempo
per una laurea in Ingegneria,
probabilmente piu semplice e
vaeloce che non imparare ad arrivare
al massimo livello di "Tron maze-a-
Tron”. Resta comungue un gran bel
gioco, forse Il pil bello della
ITmeIJMsh::n @ fra quelli ispirati al film

ron.

TRON

Midway
Distribuito da F.li Zaccaria

Un'iniziativa promezionale
della Walt Disney Praduction -
distrioutrice del film - e dalla Fli
Zaccaria - distibutice del
videogioco - ha visto uscire per la
prima volta TRON nelle sale
cinematografiche dove veniva
proiettata la prima del film
cmonimo.

E un gioco molto bello e
parficolare che negli Stati Uniti ha
MSCOSS0 un‘'encime successo: il
giomale “Playmeter” lo classifica al
secondo posto del giochi a gettone
pill glocati negli USA.

I gloco si compone di quattro
situazioni separate basate su
altrettante situazioni tratte dal film: il
cono dello MCP {Master Control
Program, l'unitd centrale del
calcolatore), il lablinto dei
camarmati, la griglia dei ragni e |
bicicli legger.

La sequenza della MCP & una
varazione del classico Breakout:; il
labirinto & una lompeggiante e
rumorosa battaglia di camarmati; la
guemra contro | ragni della tomre I/O
fa parte della serie dei giochi tipo
“tiro al bersaglic” mentre la
battaglia con | bicicli leggeri & una
varsione un po piu veloce del
vecchio giocco Sumound.

Una volta superati con
successo | quattro schermi si passa al
livello successivo, composto anche
questo dalle quattro situazioni
descritte che diventano a ogni
ondata pll complicate e veloci.

Ogni endata & ugualmente
divisa per mettere alla prova le dus
abllitd base di egnl glocatore che si

| rispett: velocitt e prontezza di riflessi

(i ragni @ la MCP) da un lato,

i




capacita strategica e di
memofizzazione {camamati @
bicichi) dall'altro.

Fynin, il nostro erce, sl Muove
| sullo schamo combatiendo contro |
sucl var nemicl, comandato dal
joystick luminoso sulla cui sommitd &
incastonato il pulsante che sarve per
fare fuoco.

Girando la manopola situata
sulla sinistra || braccio di Aynn si
posizicna per prendera la ming.

Un comando all'intfemnao dalla
macching pamette al gestore di
| regolare il gioco su 9 diversi livelli di
difficoltd.

Passiomo adesso ad
esaminare un P piu in dettaglio le
quattro diverse situazioni di gloco.

IL CONO DELLA MCP

Dovete approfittare di guesto
sChemo per accumulare moltl punti
con poco nschio.

. L'oblettivo & di aprirsi un varco
attravarse I'MCP e di entrare nella
parta suparome del cono (1000 punti
per I'ingresso) senza scontrarsi con |
blocchi che lo compongono.

Nelia prima ondata avete di
fronte 3 file di blocchi che scendono
con relativa lentezza verso di vol
ruotando da sinistra a dasta.

’
|

Awvicinandovi alla linea dei blocchi,
sparate continuamente,
abbattendoli man mano che vi
vengono incontro (25 punti per
ognuno).

In questa prima ondata
dovraste riuscire ad abbatterli tutti
prima di entrare, guadagnando cosi
1000 punti di bonus.

Nelle ondate successive la file
aumentano (find @ un massimo di 3)

| @ cosl pure aumenta la velocitd di

rotazione e di discesa dei blocchil.
Alla terza ondata cambia ancha la

| direzlone di rotaziona, cioé | blocchi

vanno da destra g sinistra. A
compensani aumenta anche o
velocita dal vostro fuoco.

E molto importante imparare
a posizionare bene Tron: abituatevi a
muovery in senso contrarnc alla
dirazione di rotazione dei blocchi
{par esermnpio se || cono gira da
sinistro a destra paortite sul lato destio

| e viceversa) sparcndo
| continuamente all'insQ.

Se vi siele aperti un passaggio
entrateci par awicinani alla parte
superiome del cono, ricordandovi pend
di seguire lo spostamento di
ictazione: continuate a sporane
dietro @ softo di vol in modo da
proteggenvi dall'assalto degli altn
blocchi & da racimolare piu punt
possibill prima di entrare
definitivamente nalla cupola.

IL LABIRINTO DEI CARRIARMATI

&luesta e forse o situazione
piu difficile che Fiynn deve
affrontare.
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Mella prima ondata siete uno
contro une, nella seconda
combattete contre tre carmarmati
nemici e in quelle successive contro
sei, ogni volta pil veloci e con i
percorsi diversi. Per distruggere |
camarmati nemici dovete colpiri tre
violte mentre uno solo dei lore colpi
basta a fand fuori.

Ma non precccupatevi, avete
anche del vantaggi. Innanzitutto i
vostr colpi sono piu rapldi dei loro.
Foi potete colpini anche sparando di
rimbalzo sul muri & sparando
aftravearnsa il diomante rosa situato al
centro dal labirnto.

Il diamante ha anche la
funziona tipo “iper-spazio”: se entrate
sarete trasportati a caso in un altro
angolo dello schamo.

Abbiarmo notate che in
genere il punto di amivo & quelio
che, in gquel momento, & quallo
strategicamente per vol piu
favorevole.

40

Altro vantaggio: se
posizionate il vostro camamato in
una delle metd di un comdoio
(stando attenti di non superare la
linea blu mediana) potete,
muovende || cannone, sparare ai
camarmatl nemici sanza che guesth
possano colpirvi. Infatti la traiettoria
dei lore colpi segue solo la linea
mediana blu che si frova al cenfre di
agni comdoio.

Mon dimenticate che il colpe
sparato da un camarmato nemico
nmane mortale anche se nel
fratternpo und vostro 'ha colpito.

LA GRIGLIA DEI RAGNI

Questa & forse la situazione
pit facile delle guattro e quella in
cui, insierne al cono, avete le miglior
possibilita di accumulare punti,

Avete circa 30 secondl (1000
di unitd termpo) per distruggerne |l
maggior numero possibile di ragni
ed entrare nella torre I/, da una
delle porte laterall. @uandao il timer
ariva softo 1l 100 un suono
covemoso vi awisa che il fermpo a
vostra disposizicfne sta scadendo
avete ancora tre secondl dopo di
che maorratel

Ad ogni endata sucessiva
aurnenta il fempo a vostra
disposizione, il valore di ogni ragno
ucciso e la rapiditd dal vostro fuoco,

In compenso aumenta il numero dei
ragni contro cui dovete combattere
& la loro disposizions Iniziale sulls
schermmo.

La strategia migliore & quella
di uccidere per prima cosa i ragni
inferion awicinandovi ad uno dei lati
della tome.

=uando avete libenato lo
schermo in basso salite @ mettetevi
vicino a uno degli ingressi senza
pero entrarci. Continuate a sparare
contro | ragni che si trovano sopra di
vol & contro quelii inferior che nel

frattermpo s siano awicinat al lato
in cui vi trovate.

Quando sentite il segnale
sonoro entrate nella tome.

E moito importante
amrnazzzare i ragni nel minor tempo
possibile parché ogni tot secondi
quasti si moltiplicano, circondandavi.
Man mano che passa il tempo
diventa cosi sempre piu dificile aprirsi
un passaggio verso gll Ingrassl della
tome.

I BICICL LEGGERI

Combattere contro | bicicli
non & facile e una buona Mamaoria
vi pud, in questo caso, essanre d'aiuto.

| problema & trovare uno
schema per incastrare | bicicli
all'infermo della vostra scia: una volta
che 'avete trovato funzicnerd
sempre.

MNel primo schamo avete
contro un solo biciclo, in quelli
successivi ne avete tre. Ad ogni
schermo cambiano la velocita e la
direzione di movimento dei tre
awersarn: s& nel sscondo questi si
muoveno quasi pardlislameanta nel
guarto cgnuno di loro va per conto
propro & a velocitd divarsa.

Il pulsante In cima al joystik
regola la velocita di movimento del
vostro biciclo.

Corviens partire sempre con
il pulsante schiacciato (cioé al
rmassimo della velocitd), girare
valocemente sulla sinistra e pol
subito verso 'alto e continuare
carcande di chiuderi dentro. Una
volta che li avete chiusi in uno
spazio il pid rstretto possibile.
rallentate al minimo e, stando attenti
a non andare a sbattere confro |
murn o contro la vostra scia,
continuate o girare finche tuiti |
bicicli nemici non sl sono schiantati.

Ed ora, infilate una moneta,
impugnate il joystik & sperate di non
Incontrare par primo il labiinte del
camarmnatil

TRON

Tomy




Questo gioco elettronico.
imporato in talia dalla Sekbino, vi fa
vivera in prima persona fre delle
battaglie sostenute nel film “"TRON"
dal protagonista.

Il gioco si presenta molto
bena, sia come design che come
soluzioni visive e soncre. Le tre
battaglie che dowete sostenere
sono: quelia dei bicicli, quelia del
dischi @ l'attacco alla base di
controlio MCP { Master Control
Program ). Nella prima battaglia con
il vostro biciclo, di colore blu. dovrete
cercare di “chiudere” quello
avarsario, rosso e gialle, facendolo
schiantare contro il muro o contro il
vostro biciclo. | bicicli lasciano dietro
di %8 una scia, il mure appunto, col
quale dowiete intrappolare il nemico.

All'inizio della partita
disponete di quattro Tron. © meglio
di quattro possibilitd d'emore.
Quando awiete “chjusc” la moto
avversaria per tre volte passerete alla
battaglia dei dischi. Gui Il vostro Tron,
situato sulla sinistra, deve cercare di
gliminare | quattro anelli di SARK, |l
su0 nemico. posto sulla desa.

| due antagonisti possono
scagliare il disco da quatiro diverse
posizioni, Ogni volta che uno dei
due perde un disco, © meglio non lo
affera, parde uno degli anelli
sottostanti. Ogni quattro anelli persi,
si perde un Tron. Se invece li perde il
rnemico si passa alla ferza ed ultima
battaglio, quella contro IMCP. Tron sl
trova sulla sinistra, in una posizione

da cui non pud muoversi. Sotto di lui
stanno alcuna sbame, ciog gl anell
avanzati dal gioco precedente, che
fungono da temporizzatore.

cuando finiscono le sbame, si
perde un Tron. L'oblettivo in questa
fase & quello di distruggere 'MCP.

Per farlo bisogna con un
colpo eliminare la bamiera che lo
protegge e col successivo cercare di
colplre IMCP mentre non ¢'é la
bariera, che compare e scompare
continuamente. questa & la fase pid
fortunosa della partita. perché &
moilto difficile calcolare esattamente
quando tirare il disco.

Se sl riesce a colpire 'MCP ||
gloco fcomincia del bicicli ma ad
un livelle di difficeltd maggiore. |
Iivelli sono 6, dopodiché la velocita
rimane uguale. Dopo i primi 2000
punti si vince un Tron, quando si
perdono tutti | Tron finisce la partita. |
comandi sono melto semplic: sulla
sinistra ¢'é un fosto a quatto
direzioni che comanda il Tron e |l
biciclo, a destra un altro pulsante
comanda l'acceleratore nel gioco
dei bicicli. lo sparo dei dischi negli
alfri due giochi.

Serve anche a cominicare
una nuova partita senza dover
spegnere ed accendere || gioco.
Questo divertente gloco della Tomy
utllizza quattro pile di tipo “"C"
(meazza torcia) ma pud anche essere
?}Jnﬂnt:rm da un frasformatore do
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VIDEOGAMES A TUTTA GBC

| negozi GBC di Milano e Cinisello Balsa-
mo hanno rapidarmeante convertito undg
parte del loro notevole spazio espositivo
alla nuova dilagante videogamemania.
Sfruttando anche la posizione di assoluta
leadership nel campo degli home com-
puter, i centr GBC si sono atffrezzati in mo-
do da offrire agli appassionati la possibili-
ta di verificare le caratteristiche di tutti i
giochi presenti sul mercata: il catalogo
Softbank della GBC comprende infalti
tutti | videogames e | programmi per ho-
me computer oggi disponibili in Italia, e
forse anche gualcuno di piu (vedi Telesys,
ad esempic).

Noi ci siamo stati, sia a Milano sia a Cini-
sello, e abbiomo anche trovato personale
molto cordiale e disposto a collaborare.
Fra l'altro trovate tutti | cataloghi, gli ac-
cessor, | libri, anche questa rivista: nel pa-
norama dei negozi divideogamesle GBC
non son certo rimaste alla finestra.
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milano 7-11 giugno 1983
BITUSA 83: L’'UNICA MOSTRA IN ITALIA
DEDICATA AL PERSONAL COMPUTER

I 1883 & I'anno del Personal Computer e il BIT USA 83 - organizzato dal Centro
Commerciale Americano - £ la piil Importante occasione per conoscere da,
vicino questo affascinante “protagonista” del nostri giornd.

11 Perscnal Computer, Infatti, non & pil unicamente uno strurmento di lavoro,
e va sempre pia acquistando una sua precisa funzione in ogni settore, dallo
studio, allo svago, all'organizzazione domestica, ecc.

FPer questi motivi, 1l BIT USA 83 - unica manifestazione a riunire e presentare
wutta la pia qualificata produzions MADE IN TJSA del settore - & in grado di
offrire spunti di indubbio interesse sia agli operatori ¢he al pubblico.

Una ‘Computer School’ - organizzata con la collaborazione del Gruppo
Editoriale Jackson - sard, infatti, a disposizione del visitatort per consentirs,
sotto la guida di esperti, un reale incontro con le mille e mille possibilita e

. capacitd del ‘Personal Computer’, mentre un importante seminario verra
dedicato - nei giorni 8 e 8 glugno - al terna "Come aumentare la produttivita in
ogni reparto della vostra azlenda!

. Orarto della mostra 2-18 continuato : L\
< Y. CENTRO
Via Gattamelata 5,
co““ERclA'LE 20148 Milano Tel, (02) 46.96.451 w
AMERICANO Telex 330208 USIMC-I it




BEAUTY & THE -
BEAST

(LA BELLA E LA BESTIA)

IMAGIC
L. 79.000
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]
INTELLIVISMHOMN

Fnalmente sono amivate in
italia le cartucce Imagic per il
sistema Intellivision. Par oma sono
cinque titcli, come abbiomo gia
annunciato, ma se avele letto il
mese scorso |l sanizio su Las Vegas
avigte cerfamente notato che ce ne
sono molte altre in amivo.

Il gloco di cul pariomo questo
mease & Beauty & the Beast, owero
“La bella & la bestia”. Un gloco
originale @ ben fatto, anche se nella
strutturg, © meglio nel terna, & simile
a Donkey Kong. Infatt anche qui
bisogna salire qualcosa (in questo
caso diversi grattaciell) per liberare la
propria bella prigioniera di un
“cattive”,

Lo scenarnio del gioco -
Fantefatto - & magistalimente
descritto nel libretto d'istruzioni
incluso nalla confezione argentata
tipica dell'lmagic. quindi mi pemnetio
di riportaro infegralmente ché le mie
parcle non potrebbero descriverlo in

modo migliore: “"Homible Hank ha
rapito Tiny Mabel, la ragazza di
Bashiul Buford, Tutta Lambville Ralls
ne parla.

Homible Hank & un tipaccio. A
colazione mangla maftoni caldi
inbumati. E una mentagna di muscoli.
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Crochra

Beve sangue dl alligatore come
meolta gente beve acqua, Fa a pezzi
le autemchill con un sole pugno.
cuando Horible Hank para, gli
uomoni adultl svengono. La pittura si
stacca dalle paretl,

Sembra che Tiny Mabel gli
abbia finalmente detto di starle alia
larga. L'hanno sentito tutti. E stato
allora che Homible Hank ha rapita
ed & scaoppato via.

Forse Buford @ mogrolino, ma
ha del fegato. L'ha messo alle strette
su nel vecchio Palazzo Mutton. Buford
avita le pietre che Homible Hank gli
tira addosso. Schiva uccelll e
pipistralli @ salta a pié por i topi che
gli attraversano la strada tutto per
riavere il suo amore”,

OBIETTIVO

L'obiettivo del giocco, come
avrete capito, & salvare Tiny Mabel
dalle grinfie di Horlble Hank. Vi siete
il paladino della situazione, cicé
Bashful Buford, e dovete solire lungo
le pareti di un grattacielo passando
da un piano all'altro attraverso le
finestre opere ed aevitando gli
ostacoli che vi si porono davanti.

Ogni volta cha il nostro erce
raggiunge la cima di un grattacielo
deve ricominciare da capa: in

BEAUTY «BEAST

pratica & un vere e proprio supplizio
di Tantale, con la differenzo che
ciascuna scalata non @ Inutile ma
contribuisce a costitulre il punteggio
finale.

Alla partenza Buford ha tre
possibilitd - ¢ vite - par raggiungere
Horrible Hank e Tiny Mabel e pud
aoccumulame fino ad un massimo di
sei durante il gioco. Nei primi cinque
gratiacieli si guodogna un Buford
ogni due piani scalali per un
massimo di cinque a grattacielo,
mentre nei grattacieli successivi si
guadagna un Buford ogni guattro
piani scalati per un massimo di due
a grattacielo.

L'uso del comandi & piuttosto
samplificato rspetto a quello che ci s
pud aspettare da un gioco per
l'Intellivision. Il disco direzionale
comanda | movimenti di Buford nelle
quattro direzionl, mentre tutti |
pulsantini laterall (quindi non fa
differenza quale premete ) fanno
eseguire un salto al nostro erce.

OSTACOU

Naturoimente non & semplice
amvare in cima al grattacielo.

Bashiful Buford deve farsi sfrada
superando diversi ostacoli. Vediamoli:
massl, pipistralll, topl @ uccelll.

Ciascuno di gquesti ostacali ha
un diverso modo di minacciane la
vita di Buford, cid nonostante se |l
nostro non resce ad avitarli il Asultate
& identico In tuth | casl: Buford
precipita sul fondo dello schermo e
perde una “vita".

Gli ostacoll piu temibkili sono i
miassi lanciati da Horible Hank.

Fietroni di un quintale o giu di
i che sarebbero gia difficill da evitare
se solo rotolassero. Invece cadono a
piombo. si dividono in due,
caombiano direzione di rofolamento.
Fortunatamente cib succede solo
guando | massi anivano a confatto
con | "bumpers” o espingenti che s
trovano sul comicioni dove camming
Buford. Quindi - consiglio N* 1 - mai
sostare sotto un respingente sa si sto
awvicinando un Mmasso al piano
superiore. L'unico modo per evitarl
quando stanno rotelando verso
Buford & farlo saltare a tempo debitor,
un attime in anticipe & In rtardo v
sard fatale. Allo stesso modo s 4 o
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| evitano i topl. Gli uccelli & | pipistreli
volono imvece all'altezza della testa
di Buford. Per evitarli vi sono due
modi: o passare al plano superiore
aftraverso una finestra prima che s
awicining oppure conare verso le
due aree del comiclona dove | volatili
NoN possono toccaro.

Gli uccell @ | pipistrelli volano
infatti a sinusoide e quando sono
nella pare alta della cuna volong
sopra la tasta di Butord.

IL MUTTON BUILDING

Il Mutton Bullding - il
grattacielo Mutton - e lo scenario di
“Bacuty & the Beast”. £ alto ben 42
piani, anche se nella vista cerea
(cortesamente fornita dalla staziona
televisiva TWID di Lambwille Falls) se
ne confano solo 11. In realtd il
grattocielo Mutton & costituito da 10
sezioni di 4 piani ciascuna. pil una
sazione in cima di due soli piani.

Il campo di gicco & di volta in
violta costituito da queste sezionl ed
ogni volta che sl perde una "vita” dl
Buford si ritormna al piano infericne
della sezione che sl stava cercando
di scalare. Fil si sole, pil il grattocielo
si restringe e le cosa si fanno pid
difficili. Fino alla quinta sezione

e F-i =

\

(owwero 20° piano) vi sono sei finestre,

dalia sesta in poi le finaste oNo
quatiro e quindi il gratiacielo é pid
stratto,

Una volta che si rlesce a salire
una sezione di quathe piani, 1o
schermo cambia e presenta una
veduta cerea del grattacielo Mutton
dove viene evidenziato in rosso (il
gratiacielo & gialio canaiino) il livello
O seziona a cui si @ amivati. A destra
in alto oppare il punteggio
raggiunto, mentre a destra in basso |l
numerne di grattacieli completati,
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Sulla sinistra dello schermo in basso
sono indicati - da profili biu di Buford
- le possibilita rimaste.

Sempre a conclusione della
scalata di una sezione. quando
appara la veduta aerea del
grattacielo, un biplano attraversa lo
schemo trascinando uno striscione
che riporta l'opinione del computer
sulla scalata appena conclusa. |
commenti vanno da "fortunato™
(lucky) a "ben fatta” (well done), da
“oftimo lavore” (good job) a
“tarificante” (awesome ). Devo dire
che non sempra mi risulta chiaro i
criterio di giudizio del computer,
poiché certe imprese spesso
merterebbero molto di pil del quasi
offensivo "lucky”. "Guella”, vemebbe
voglia di dirgli. “caro mio non &
fortuna, ma bravural”,




A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

01.

Boulder bat

rat bind

Arrivare in cima al grattacielo
da invece una certa soddisfazione,
poiché quando lo schermo passa
alla veduta cerea Homible Hank
precipita al suolo con uno schianto
che fao tremore lo schermo, mente
Buford @ Mabel salutano | curiosi che
probabilmeante hanno seguito
I'impresa del nostro eroe dalla strada.
Il solito biplano - con pilota con
sciampa al vento - sfreccia sopra il
grattacielo e li porta In salvo.

PUNTEGGIO

Il calcolo dei punti &
abbastanza semplice ed immediato.
Ogni volta che Buford riesce ad
awicinarsl a Tiny Mabkel tanto da
toccarla e quindl porta a termine la
scaiata di una sezione guadagna
100 punti; quando invece porta a
termine la scalata di un gratiacielio
ne guadagna 500.

Se invece riesce a schicccionre
un masso, pestare un topo, batiere
un uccallo o colple un pipistelic
“incamena” 50 puntl per ciascuno di

essl.

Ma come & possiblle?, direte
vol. G, dimenticavo di dinvi che sa
riesce a catturare | cuor che Mabel
gl lancia, Buford ﬁ;ur:dugm S0 punti
e diventa Invincibile (solo per
qualche secondo, || tempo cicé che
dura la loro canzone ) @ pud inseguire
massl, topl, ece. allo stesso modo di
Pac-Man quando ingola le pillole
d'energia.

"Baputy & the Baast” & un
gioco che richiede abilitd e velocita
d'esecuzione. Lo priima cosa da fare
& familiarizzae con | comandi che.
fortunatamente, In questo gioco
rgpondono perfettamente. Come
seconda cosa consiglieral di
mandare a memoria gli schemi di
movimento degll ostacoll. | massi
cadono al plani Inferord o cambiano
direzione solo In colncidenza con |
raspingent per cul, una volta che lo
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si 50, si possono planificare dei
percors prevedendo con und cerfa
approssimazione | loro movimenti. La
cosa veramente Importante & non
sostare mal sotto un respingente. Gli
uccelli @ | pipistrelli, come ho gia
detto, sl muovono a sinuscide, quindi
una volta individuata questa
sinusolde dli volo non vi sard difficile
scegliere le aree di sicurezza, quelle
dove | volatill non rlusciranne mai
toccan.

Il movimento del topi & il pid
prevedibile @ metodico - afttraversano
abbastanza velocemente ||
comicione - @ quindi non
particolari problemi.

presen
Quando & possibile,

catturare | cuori vi danno lo
possibilitd di raccimolare punti e
sopratiutto vi offrono una cerda
sicurezza di movimento poiché samate
immuni @ qualungue ostacolo. Cid
nonostante non attardatevi troppo @
Inseguire massi @ topl poiché
rschiate di perdere lo stato di
invulnerabilitd proprio quando gli
slete addosso e allora clac Buford. e
pol attardandosi nella scalata non &
fa che complicarme la cosa poiche
pil tempo Implegate pib gli ostacoli
si fanno numearosl @ minacclosl.
Roccimolare qualche punto in pil &
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CK, ma fare gli ingord| & soltanto un
rischio Inutile.

Il paricolo pld minaccioso scnoe
| massl, soprattutte quando Iniziano a
dividersi in due massi pid piccoli (fra
l'altro gialli come le mura del
grattacielo e quindi poco
rconoscibill) o quando cambiano
direzione: posti sicuri per evitadi non
Ce Ne 50N0, Ma @ & una questione
di attimi | bordi destro e sinistro del
comicionea, estemi al respingenti, sono
un posto sicuna."l massi non vi
passeranno mal (escluso il bordo
destro del primo pidno di clascuna
sezione e il bordo sinistro dell'ultimo
piano, proprio sotto Horrible Hank).
Ma fate attenziona, sono posti sicur
s0lo sa vi cl fermate un secondo
(prendetalo alla lettera) poiché
possono sempre sbucare fuorl topl ©

wvolatill

Un'altra cosa che dovete
sapere e che lo lunghezza del salto
di Buford varia: pil fate camminare
Buford in una sola direzione per
ciascun comicione pid il salto sad
lungo pemettendovi di superare
anche due ostacoll alla volta, euindi,
guando potate evitate di andare
avanti @ Indietro: o possipilita di fare
un salto lungo pud sempre venin
buona.

Mon rimane melto altre da dire
se non: aguzzate la vostra vista
periferica per accorgeny in tempo
degli ostacoll che stanno venendo
verso di & non perdate fermpo a
trovare matodicitd di opertura
delle finestre.

Ci ho provato io & posso dinvi

& casuale.

CONCLUSIONI

Secondo loa mia opinione
"Beauty & the Beast” & percra Il
miglior gioco Imagic per I'intellivision.

La grafica @ molto bella (vi
consiglio di provare a far cadere
Buford dall'ultimo plano del
grattacielo almeno una volta, ne
vale la pena) e il gloco & uno di
guelli che vi fa sempre venir voglio di
ricominciane dicendo “Adesso
almeno devo arivare a finie il
prossime grattacielo™,

Bucn segno. Se ne volete
ancora vuol dire che awince - e
place.

HAUNTED HOUSE

(LA CASA STREGATA)

ATARI
L. 69.620

In questa casa frequentata
dagli spetti avrete le possibilita di
mosirare tutto il vostro comaggio.
Infatti il gioco sl svolge in una
vacchia casa abbandonala. o
dimar di fantasmi, vampir,
tarantole.

La vostra missione & quelia di
trovare i tre pezzi di un'uma magica
e uscire dalla casa. All'inizio del
gicco vadrate comparire due occhi
nel bulo: quelll siete vol, La casa r;m'}
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24 stonze (sei per piano) e quatiro
piani. I gioco naturalmente comincia
dal primo plano.

Da qui comincia ka vostra
awentura in caerca dall'umna. Durante
la missione potrete aiutarvi con |
fiammifer. Se e accende unoc ogni
valta che sl pramea || 1asto rosso;
avrete cosl un campo visivo
abbastanza amplo (quasi come una
intera stanza) @ non avrete problemi
nel localizzare | varl oggett.

La vostra scorta di fiammiferi &
illirnitata. Disponate inoltre di nove
vite. Infattl ogni volta che | “vostri
occhi” vengono toccati dal fanfasma
o da una taanicla o da un vompiro
perdaete una vita. S5e le perdete tutte
@ nove. finisce ko partita. Alle
estremitd varicali di ognl piano ci
sono le scale. che vi parmetiono di
accedere ai plani superior o inferiori.

Per capire a che piono siete vi
basta guardare il colore della casa:
blu = primo plano, 10sso = secondo
piano. verde = ferzo piano e
arancione = quarto plano. | quatiro
piani hanno, rispattivamenta 2, 5, 6, 3
rampe di scale.

Oltre ai tre pezzi dell'uma ci
sono altr due tipl di oggetti che
potete raccogliere durante il
percorso: 1o sceftro @ la chiave. Lo
scettro vi rende immuni dalle
craature che popolano la casa. Per
prendere lo scattro vi basta toccarlo
con gll ecchi. Guando lo prendete, lo
vedrete comparire sullo scharmo, in
basso, fra || numero del pianc e il
numar delle vite restanti.

Quello & infattl lo spozio dove
vengono sagnalati gli oggetti che di
voliia in volta avete in mano.
Afttenzione: non potete tenene in
mano pid di un oggetto alia volta.
Quindi se prendete lo scettro non
potete raccogliere | pezz dell'uma.

Una buona taftica consiste nel
cercare, con lo sceftro, tutti | pezzi
dell'uma senza raccoglieri, @ poi,
ricordandosi dove sono, tomare a
prender velocementes uno in fila
all'altro,

La chiove compare solo nei
giochl da 3 a 9 (sono 7 In tutto).

uesta saeve ad aprire le porte
chiusae a chiave, cha appunto
cominciaono a comparire a partire
dalla variante numerno tre.

In "Haunted Housa" il
commutatore di dificoltd agisce nel
saguente moda nelia posizions B il
bagliore del lompl aiuta, di tanto in
tanto, a vedere le pareti della casa.
Via usato il commutatone sinistro
perché pud glocare un solo
giccatore par valta,

Vediamo ora le nove varanti
di guesto gloco. Il gloco 1 & per |
principiantl. Vi sono infatti pareti
iluminate per alutand a vedere le
stanze. Non ¢l sono porte e slete
insaguiti da un vampiro, ung
tarantola e dal fantasma.

Nel gloco 2 la villa &
completamenta bula, ¢l sono alcuna
porte ma sono tutle aparte.

Nel gioco 3 alcune porfe sono
chiuse a chiave. Ecco che entra in
gioco il “passe-partout”, ciod o
chiave che dowete prendere per
accedare alle stanze chiuse. Lo
potrate trovare nella prima stanza in
cul antrerate,

Il gloco 4 & identico al gioco 3.
ma la chiave si frova seampra in ung
stanza divarsa,

Mei glochi 5 e 6 ¢l sono due
tarantole in pil ad inseguini, Dovrate
quindi vedenela con & creature ostili.

Nel gloco 7 se |l vostro
esploratore viena foccato dal
vampiro quando COon %8 un
oggetto, lo lascerd cadere & questo
ﬁgﬂ trasferito in un‘alira stanza della

Nel gioco 8 tufte le creature s
muovono piu velocemente e i
fantasma & insensibile allo scetiro.

Il gioco 9, il pil difficile, &
uguale al gioco B franne che la
pianta della casa & diversa e vi
froverete quindl In un nuove labirdnto.

Hounted Housa & un gioco
che affascing soprattutto | bambini
ma che placerd anche agll adulti.
Presenta una scla lacuna per quanto
riguarda il puntegglo. Infatti questo
non asiste @ non C'e neMmMans un

cronometro. Codl, quando siele
abbastanza bravi da riuscie sempe
a portare fuord dalla casa 'uma.
dowete mettend a contare |
fiarnmiferi usati e le vite risparmiate.

5e gvete la pazienza di
cronometrand, vi suggenamo un
semplice sisterma di calcolo.
Cronomeatrate esattamente la durata
della missione, softraate 3 sacondi
per ognl vita rsparmiata, agglungete
2 per ogni fiammifarc utllizzato ed
avrate il vostro rsultato, Potrd
capitand, in questo modo. di avere
anche un termpo negativo, infariore a
Zerg. Vomd dire che | te ¢ 221
dell'uma erano tutti @ tre al primo.
pianc, oppure che siete stati dowero
mcito brovi.

Se conoscete molto bene lo
planta della casa, polete anche fare
a meno deallo chiove. Infattl, grazie
ali'uso delle scale, specie quelle
laterali, potrete agginare le porte
chiusa. Uitimo vale se schiacciate |l
bottone rosso mentme il flammiferc &
gid acceso, lascerete cadere
I'oggetto che avete in mano.
Ricordatelo!

WIDEC) Gl CAET DO
CARTOUCHE D ML) WIDHE0sTHLE- PP KASSETTE
WIOED GROOOVTALSI TTI DF VIDEOARGD

FORE LISE WTTH THE
& UTILEDR AnTC/ TUi CERILALICH SAIT DoEid,
D8 Wit (O PRI Lrial OO EL

ATARI VIDEO COMPUTER SYSTEM™

“Steve Cartwright ha
frasformato un brutto sogno in un
grande gioco. mania & basato
sull'originalissimo concatto che un
pilota spazicle 5'¢ ad ntato
dopo una specle dl attacco spaziale,

Mentre sl addormeanta al pannelli di
L comando del suo Incroclatore .




A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

spaziale, ha un Incubo nel quale
viene attoccato da una sere di
ogpgetti @ cibl comuni. Megamania
trasforma quellincubo in un gioco
dinvasione assclutamente divertente
e piuttosto iImpagnativo,

Una voita che avete smesso di
ridere per le patatine. | copertoni, gli
hot dog e gli altri "mostni”, siate pronti
per un formidablle videogioco con
multiple ondate d'attacco, ciascuna
con il suo propric metodo di attacco
del cannone assediato nella parte
inferiore del campo di gioco. eluasta
sarebbe un'oftima cartuccia-gioco
anche sa fosse assolutamente
regolare, ma il pazzo umornismo ka fa
diventame un classico”.

Questa @ lo motivazione dala
da Electronic Games nel premians
| Megomania come "Il gioco piu
diverfente” del 1982. Siomo
perfettamente d'occordo: il gioco &
veramente umaonistico @ par di pil
molto impegnativo.

OBIETTIVO

L'oblettivo del gloco. come in
tutti | glochl dinvasione discendenti
da Space Invaders, & accumulare pid
puntl possibill distruggendo gli
invascr nemicl fino o quando 1a
vostra flotta di astronavi non viene
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annientata. Lo vostra astronave s
trova nella parte bassa dello schermo
e pud muovers solo orizzontalmente. |
nemici - hamburger, fem a vapore.
pneumatici radiall, ecc. - _
discendono segue ndo diversi schemi
di attacco dallalto delle schermno
lanciando contepoaneameants
prolettil letall.

VARIANTI

Megamania ha poche varanti: |

per l'esattezza 4, Le varianti 1 e 3
sono ad un glocatore; le varianti 2 e
4 a due giocator. Nelle varanti 1 e 2
e possiblle controliane lo direzione dei
colpi dopo che sono stati sparati
“guidandoli” con Il joystick. Inoltre, &
paossibile sparare a fuoco confinuo
semplicemente fenendo pemuto i
pulsante ross0. Nel giochi 3 e 4 i
missili hanno solo tralettone fisse
{pempendicolarn) @ | cannone spara
solo colpi singoli.

PUNTEGGIO

Ognl volta che sl colpisce un
oggetto ostile si guadagna dei punii.
Se si esclude || primo ciclo d'attacco.
in ogni clclo clascun oggetto colpifo
vale 90 punti. |l sisterna di punteggio
del primo ciclo d'attacco e invece |l
seguente:

_. Oggetto
=== attoccante Punti
=
.as HOmMbunger 20
¥ Biscoft 30
=L |nsott 40
< Pneumaticl Radiall 50
= Ciamanti &0
Farrl da Stire 70
PR tofalling 80
$ Dadi Spaziall %0

Il punteggio che si pud
accumulare non @ dato dal numerno
di oggetti colpiti, ma dipende
soprattutio dalla velocita con cui
dist ete cioscuna ondato.

importante tenare d'occhio
la bama d'energia che si tfrova alla
base dello schamo. Essa indica
l'energia consumata (e owiomente
quella ancora disponibile ).

Ed e proprio quest'ultima
quella che conta. Infatti per ogni
unita enargetica rimasta nel
momeanto in cul sl distrugge l'ultimo
oggetto dell'ondata nemica si
ricevono del punti equivalenti al
valore di ognl attaccante, &uindi se
nella prima ondata {quella degli
hamburger che valgono 20 punti
ciascuno) vi rimangoneo 30 unita
energetiche, riceverate 600 punt

- omagglo.

SCHEMI

Il matodo dattacco ai
ciascuna ondata di oggetti non &
rconducibile od uno schema fisso,
nonostante si assomiglino.

Ciascuno ondata di oggefti ha
il suo caratterstico schema di
movimento (che & importante
mermorizzane per poteri anticipare ). il
quale varia a seconda del ciclo
d'aftacco.

A questo punto, prima di
continuare, & necessaro lllustrare due
particolan camatterstiche di
Mogamania: i| Megacicle e la
Megasfara.

Il Megaciclo & un ciclo
d'attacco che comprende tutte le
otto endate di oggetti. Al termine di
un ciclo - cice quando avete
distrutto tutti gli ti delle otto
ondate - ne ricomincend subito un
altro ancora piu agguemnito ed
impegnativo. Le forme degli oggetti
saranno sempre le stesse, ma
cambieranno | color e soprattutto gli
oggetti assumeranno degli schemi di
movimento sampre pil sofisticati ed
elusivi.

La Megasfera é una
“condizione spaziale”. Ogni oggetto
nemico percome un sentiero orbitale
o circolare nelle spazio rapprasentato
dallo schemo. &uando un oggeti~

i




Dadi Spaziali

esce dalla parte bassa dello schermo
nappare in alte; quando asce a
destra delle schermo riappare a
simistra,

Gli hamburger, gli insett, |
diaomanti & i farfallini (cicé cravatte e
fadalla, non piccole farfalle maschio,
nd.r ) attraversano arizzontalmente lo
schermo: | biscott, | pneumatici
radiali hanno uno schema d'attacco
obliquo-discendente (& sono in
qQualungue Ciclo | nemici piu

insidiosi ). | fer a vapore scendono
verficalmente con improwvvisi
spostamenti onzzontali e, infine, | dadi
spaziali (che sinceraments sembrano
pid dei popcam) scendono
verticalmente.

Guast schemid'attaccossinferiscono al
primo Megaciclo. Nei Megacicli
succassivi | movimenti degli oggetti
varone pur consenvando affinita di
movimento - diventaondo sempre pid
rapidi ed elusivi.

STRATEGIA

| consigli di strategia non
contano melfo in Megamania.
Limpertante & l'abilitd e lo apiditd di
reazione. Par fare un buon punteggio
a Megamania dovrete sviluppare
uno spiccato senso del ritmo e
glocare d'anticipe. Cormne abbiamo
detto in precedenza gli schemi di
movimento di ciascun oggetto
cambiano da un'ondata all'altra e
da un ciclo allaltro, cid nonostante
allinterno di un‘ondata sono sempre
gli stessi. £ essenziale se volete
soprawiverna oltre il livello principianti
mandare a memaoria il movimenta
degli oggetti. In queste modo potrete
"appestani” nel posto giusto ed
aftendere che capiting sotto tiro,
invece che inseguili o destra e a
sinistra (soprattutto nel caso degli
oggetti che si muovono sacondo uno

schema obliquo discendentea). Se
invece di anticiparli li inseguite avete
perduts in partenza.

Allo stesso tempo imparate a
rermonia la succeassione delle ondate
c'attacce. Alla fine di ciaoscuna
ondata avete qualche sacondo per
riprenders il fioto e rordinae le idee,
cioe guando la bamra d'energia si
ricarica.

In guei pochi secondi
richiarmate alla mente quali oggetti

Cannone mobile

Barra di energia

Funteggio

Flotta di riserva

stanno per amivare e qual'd il loro
schama di movimanto. &uesto
piccolo “vantaggio” sul nemico,
vedrete, vi tomerd molto utile.
eluando state afftontando
delle ondate di cggetti che si
mucvono orizzontalmeante,
attroversando lo schermmo da sinistra
a destra {in paricclare le ondate di
hamburger, insetti, diamanti e
farfallini) cercate di portare il vosira
canncne all'estremna sinistra e seguite
il flusso di mavimento degli oggetti
(da sinistra o destra), evitando i
proiettili che vi lanciano addosso
spastatevi verso destra, Amrivati
all'altro astremo delle schermo,
rtomate indietro (magar nal
fratternpo sparando qualche colpo)
e ncominciate da copo. Comundgue
affrontiate queste cndate orizzontali
non Incrociate mai il proletile
nemico (cioé non cercate di evitarlo
spostandovi a sinistra, altirmenti 10
volte su 100 vi colpisce.
Un altro consiglio utile &: state al centro
dello schemo. Almeno perquantovie
possibile (soprattutto nelle ondate dei
biscotti & del preumaticl radiali dei
cicli supericn al prime). In questo modo
eviterete di fani infrappolare ad una
delle due estremitd dello schemo e
aviate la possibilita di potend spostare
sia a destra che a sinistra per avitae |
proiettii. In secondo luogo poirete
spostare pil rapidamente il vostro
canncne  in enframbil e dirgzioni

portandovi pid facilmente a tiro degli
oggetti nemici che entrano ed escono
dalle due estremita dello schermo.

Ultimo consiglio, proveniente
nienfepopodimeno che da Steve
Cartwright in persona, il "dasigner” di
Megamania. Si tratta, come dice lui
stesso di un consiglio dalta strategia
per chi vuole aumentare il suc
punteggio. “l punti ornaggio
dipendono dallensrgia fimasta al
momanto in cui si distrugge 'ultimo
oggetto di un'ondata. Per cui, 58
avete una consideravole flotta di
riserva (vi ricordo che non s possoho
avere pld di sei cannoni di riserva,
ndr) e siete quasi alla fine di
un'ondata, sacrficate pure un
cannone. La bamra d'energia si
icancherd completamente & se
sarete in grado di distruggere
velocemante lultimo oggetto di
quell'cndata, potrete raccimelarns il
rassime di punti cmaggic”.

Personalmente preferisco
giccare la versions con missili guidati
che quella con missili fissi, La
possibilita di coreggere il tiro dopo
che & stato sparato & pil adatta al
tipo di attacco nemico. L'unico
problermna - daltronde tutte le
madaglie hanno il suo rovescio - &
che il fuoco confinuo impiccia un
po', anzi un po’ tanto,

Infatti, ogni volta che si
colpisce un oggetto parte subito i
colpo successivo @ se non & stato
Indinzzato contro un bersaglio
biscana alendeara che Il proiettile
esca dallo schermo. Gluesto attime di
aftesa pud essere speasso fatale.

S CEW%H

CONCLUSIONI

Megamania ha vinto un
premio come gicco piu diverdente
del 1982, Sono d'accordo: il gicco &
divertends, ma vassicuro, quando ci
state giocando non fa per niente. Y
nders,

Anzi. sa avete il vizio di tenera
la lingua fra le labbr guando siefe,




A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

impagnati a fare qualcosa, starste
con la lingua a penzoloni tanto &
impegnatfivo. Altro che. Ridera?
kideranno casomal quelll che vi
stanno a guardare, perché a parte |a
stravaganza degli invason questo &
un vero Incubo spaziale,

L'animale che vale di pid.
ACTIViSION. Infatti, chiamato Black Angus, &
™ farmo & scompare dallo scharmo
STAMPEDE n:{ﬂdnln-ﬂntil lsﬂ lnc:ndla afferate col
vastro lazo. All'inizic della partita
e A avete tre possibilita di lasciani
scappare un animale. Al guarto
capo sfuggito, finisce la partita.
Tuttavia ogni 1000 punti
guadagnerate una possibilita fino a
un massimo di nove, || contatare

delle bestie che vi mancano per
(MANDRIA IMPAZZITA) ﬁlnlrehé:c: partita & posto in alto o
sinistra, mentre il punteggio & a
ACTVISION VCS-INT. dastra,
L. 77.000 Il gicco per la consolle Atarl

dispc;rne 4|:||i r::i*lrr:: uﬁrlr::}ntl. In quattro di
= quaste gll animali si muovono su e
Mmﬁﬂufﬂiwmwﬂ giu per lo schermo cercandeo di

avitare Il lazo. Nelle ultime quattro la
partita comincia con gll animall gia
al galoppo.

In Stampede & possibile
studiare del "pattemns”, cicé della
sequenze fisse con cul appalong sullo
schamno | varn tipi di animali. Tubavia
nei giochi 2, 4, 6 2 8 cio non e
possibile (essendo I'entrata in campo
casuale) e quasto rende il gioco pid

si frova sempre all'estrerna sinistra
dello scharmo & non pud accelarare.
Ceve aspettare che, scomendo il
recinto, gli si presentino davanti le
rmucehe.

A gquesto punto, schiacchiando
il pulsante rosso del joystick Atari o
une qualungue del quatro tasti
lateriali del comando Intellivision. si fa
partire il lazo. Suando, durante la
sua escursione in avanti, if lazo
un capo di bastiame, questo .
scompane dallo schermo e |l vmtm L
punteggioc aumenta.,

Gli animall sono di quatito tipi. .

I s F‘Itllgsun::: Elmslte rnanlr?épunﬁ" IQ St

WIDEQ GAME CARTRIOGE valgono. Questo percha quelli lenti,
FOR USE WITLRITELLIVISING comparenda impravisamente, sono
il diﬁicltdn pranders,

Ecocovi Stampede, uno dei
primi glochi Activision prodotti sia per
la consolle Atar che per qualla
Infellivision. In questo gioco voi siete
un cow-boy alle prase con una
rmandria di quattro diversi tipl di capi
di bestiamea.

Una velta salitl in sella dovrete
cercare di catturare guanti piu capi
potrate col vostro infallibile (o quasl)
lazo. |l gloco si svolge allinterno di un
recinto rettilineo, 1| vostro cow-boy a i
capl dl bastiame si muovono da
sinistra verso destra. [l vostro fira-lazo




awincente.

Lo variante n. 8, la pil difficile,
compoarta animali che cominciano
gia al galeppo, si muovono su e gil
@ non ¢l sono "pattems” prevedibili. I
commutatore di difficolta, se posto
sulla posiziona "A”", vi accorcia il lazo.

MNella versione pear I'Intellivision
le varianti sono quattre: nel gioco un
1 (slow cows) gll anlmall comono
sempre plu velocemante, man mano
che sale il punteggio., ma sempre
secondo una sequenza uguale.

Il gloco 2 & uguale tranne che
non compaiono sempre nello stesso
modo. Il gioco 3 differisce dal primo
perché gli animali cominciano a
comere piu velocemente. Lo stesso
vale per il gloco numero 4 nei
confronti della varante 2.

Per quoanto riguarda la grafica,
mi @ sembrata migliore quelia delia
versiona Afar, I'immagine & un po’
pil larga e nitida.,

ACTIVIS
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$ MOVE COWBOY §

Incitre, per questo tipo di
gioco, |l joystick Atari mi sembma si
presti maglio. Quindl, al super
videoglocosi che possiedond
enframbe le consolle, lio di
Wm la cartuccia per la base

Oitre a prenderi col lazo.
potete anche spingere in avanti gli
animall toccandaoll col vostro cavallo.
Cod potrete lasciare tutte le corsie
cccupate da animali che vanno alla
stesso valocitd @ che riuscite a tenere
sotto controllo faclimente, liberando
una sola corsla che “ripulireta”
coentinuamente per portaryl avantl

con il punteggio. Attenzione a dei
vecchi teschi di animali che
compalono ogni tanto lungo il
percorso: fanno inclampare |l vostro
cavallo facendovi perdere degli
affimi preziosi.

Inoltre |l Black Angus, l'animale

| pil prezioso, sta seduto e quindl non

potate spingerlo In avanti. Se provate
a farle, clire a perdere un animale, il
vostro cavallo sl impannerd.

Si tratta dell'unico tipo di
mucca che dovrete sempre prenders
al lazo immediatamente. Per
concluderms, va defto che anche in
questo gioco, totalizzando pid di
tremila punti, si pud ricevere un
distintivo di marito dall'Activision,
chiamato “Trail Drive”, Un ultimo
accenno riguardo al sonono: il umore
del galoppo @ molto verosimile, chi
non guarda ko tv mente glocate
potd quasi pensare che state
guardando un film westem.

RIDDLE OF
THE SPHINX

(L’ENIGMA DELLA SFINGE)
IMAGIC VCS
L. 74.000

QUes
vidaogloco.

é dawero un grande
origlnale, divertente,
rmolto impegnative, affascinanta,
colnvelgente, emozionante,

L'Egitto & caduto sotto ung
maledizione, |l figlie del Faraane, il
Principe, parte per un awenturgso

viaggio nel deserto, iIncontrando
anche giole. ma soprattutto pericoli e
insidie, per raggiungere Il fempio di
Ra e riuscire a portare al Dio I'offerta
che Egli desidera per liberara I'Egitto
dalla maledizione,

Vol siete | registi di questo
colossal e per dirigere lo speftacolo
usate una vera centraling di
comando. Con il joystick di sinistra
guidate il camming dal Principe; con
guello di destra scegliete, fra gii
oggetti pil o meno preziosl @ magici
che il principe porta con % o frova
nel suo camming, quale, come e
quando usame uno; con | comandi
della consolle (che cambiano uso
rispetto alia norma) vi tenate
informati del punteggic occumulato,
© della sate ¢ché ha |l principe e delle
ferite che ha subito, o del tfempo che
& trascorso dallinizio della partita.

E taimente complesso
manoviane tutto cid
confemporanaamenta che il gioco
non perde fascino e interesse sa si
gioca in due.
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Guidando il cammino del
principe dovete fare in modo che:

1 - Bviti gli ostacoll. come paime.
cammelli & cbelischi, tenendo
presente che lo possono proteggere
dai nemicl,

2 - Eviti di incontrare | predoni, che lo
dendbano e o farscono lievarments,
gli scorpicni e |l tremendo Dio Anubis
che lo feriscono gravemente.

3 - Bviti di essere colpito dalle pietre
lanciate dal predoni, anzl deve
colpirli egll stesso con pletre scogliate
dalla sug fionda (premere il pulsante
del joystick di sinistra) scompioni e
predont guadagnea punti

Ad ogni ferita ricevuta i
Principe si muoverd pil lenfarmente e
s gccumula molte ferite (9) muom e
il gioco finisce.

Ha un altro temritile nemico
che ne diminuisce la mobllitd e lo
potenza di tire: la sate.
Fortunatamente nel viaggio incontro
cdalle casi a cul dissetarsl e talvalta g
buona Dea lsls. Se sl awicinend
comettamente a lel bacland
piad|, la buona Dea lo guar

dalla
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sate e dalle ferite oppure, s& non Ne
ha bisogno, gli fard un dono.

Pud infine incontrare | nomadi,
che speasso offrono un dono al
genearso Principa, ma che diventano
ingordi se il Principe ha gid molti
oggetti con s& e gliene porfano via
UG

Di questi doni @ meglio per il
Principe averme molti, Gl serviranno
per fare offerte ogni volta che
Incontra un termpio, cod da curarsi le
farite @ combattare la sate, e per le
offerte finall al tempio di Ra.

Ma attenzione: gli Del non
accettano qualsiasi offerta. Nelle
Istruzioni frovate 6 indovinelli che
dovete risolvere per sapere quela il
dono gradito da clascuno dei & Dei.
Se Indovinate. e e nel viaggio avete
recuperato l'offerta guasta, sarete
gratificate da 500 puntl (e a volte da
un dono). Se sbagllate vi veranno
tolti 20 puntil 5a pol arivate al
tempio di Ra con l'offerta giusta. il
Dio magnanimo accetterd anche gl
altri doni dandovi per ciascun dono
700 punti.

Attenzione. Se sl sbaglia
davanti a Ra il gicco finlsce, Gl

getti che sono in possasso del

nclpe appaiono sullo schermeo in
basso al centro, su due file. Sono un
po’ piccoli e allinizio non & semplice
riconoscerii.

Comunque per giocare bena
a "Riddle of the Sphinx” occome
studiare attentamenta le ofto pagine
dal libro di istruzioni @ mandare a
memania | simboll del donl e le

soluzioni degli indovinalll,

La complessitt di Riddie of the
Sphinx & il bello del gloco e allo
stasso tempo l'unico difetto che gl si
pud imputare. Per il resto dallidea
alia grafica, dal sonoro al comandi, e
tutto di alto vello @ molto
emozionante da giocare.

LOST LUGGAGE

(BAGAGLIO SMARRITO)

APOLLO VCS
L 67.000

LOST LUGGAGE
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Vi trovate in un cerecporto, di
fronte allo scivolo da cul, dopo ogni
volo, arivano e valigie degli aerei
appena atterrati. Purtroppo per vaoi il
nasto trasportatore situato allo base
dello scivolo & rotto @ scaglia le
valigie allimpazzata, in tufte le
dirazioni.

Il vostro compito & quello di
afferrare al volo tutte le valigle prima
che, schiantandeosi al suoclo, sl aprano
mostrando | lore contenutl. Con il
joystick comandate un omino (due
con il commutatore di difficoltd sul |
ivelio B) che attende davanti allo .
scivolo. Ogni volta che atterra un
cereo, dopo pochi secondi,
cominciano ad amrivare le valigie.

Per prenderle basta foccarle
con qualungue parte del corpe del
vostro omine. Sa invece lasciate che
una valigia tocchi una delle pareti
verdl, tutte le valigie presenti sullo
schamo in guel mormento sl aprono
moshrondo |l koro contenuto: calzin,
magliette, pontaloni e perino
mutande.

La situazione pud quindi
diventare imbarazzante. |l pulsante
rosso senve a cominclan ung nuova
partita. Allinizio disponate di fre I
valigle. collocate in basso a sinistra.
Ogni volta che ne fate cadere una.
ne vedrate scomparire un'alfa
dall'angoio.

Avrete perd delie valigie

glo al 400 punti, 800, 1400, 1800
m via. Lost luggage dispone di sai
varianti, due per un solo glocatore e
quattro per due glocator. Nel caso
della partita singola si tratta di
decidare se glocare con o sanza lo
valigia del temorista.

ewesta, di colore nero. @ una
valigia che compare di tanto in
tanto e che, se lasciata cadare.,
asplode ponando fine
immediatamente alla partita, anche
se avevate alire valigie a disposiziona
in gqual momento.

Melle partite a due giocator
oltre a scegliere & gioCare 0 meno
con ka valigia del temorista, potete
anche decidere la direzione in cui
vangono scagliate le valigie che
deve prendere il vostro awersario.
Una variante, questa, molto
divertenta.

Dopo avere praso futte le
valigle del primo aereo, tocca al
vostro awersario, | cul omini hanno
un altro colore, prendere le sue
valigie. Dopo ogni tumo le valigie
arivano sempre pil veloc!, per il loro
valome aumenta sempre di'un punto.

Una divertente musichetta
accompagna linizio di una nuova
partita, Qualche consiglic: aspettate
ognl sarle di valigie il pil vicino

H _




possobile allo scivolo. vi sard pil
focile prenderie tutte. Prestate
attenzione al vostro joystick: infatti in
questo gicco "spaccaleve”, nelio
foga di prendere tutte le valigie &
molto facile. dopo un po’ di partite,
spaccam davwero la vostra leva di
comando.

. Cercate di ricordado mentre
giocate, Lost luggoge & un gloco
divertente, sopra o 5o glocato
nelle variantl a due giocator. Incltre
e di facile comprensione e anche
l'uso del comand| non richiedea
particolara abilitd,

(COMBATTENTE
PER LA LIBERTA’)

PHILIPS
L. 55.000

PEHLIPS
VIRIZCPAC
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Nello spazio immenso di una
galassia a centinala di anni luce
dalia tera, la vostra astronove da
ricognizione deve difendersi
dqiﬁ':rr!ﬂ-r:t:n nemico a libamre |
prigionier cafturati dagll extratemesti.

Freedom Fighter & un gioco

per uno o due glocatord che prevede

I'utilizzo di entrambi | joystick. Quello
di sinistra manovra la vostra
astronave in tufte le direzionl; quello
dl destra comanda invece la
navigazione nelliparspazio;
muovendo il joystick In basso o In alto
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modificate velocemante la vosira
quota di volo.

E importante notare che l'uso
di uno del comandi annulla le
manowe dell'altro comando. E bere
ricordarselo quando sl gioca con un
partner,

Il pericolo principale per la
vostra astronave @ rappresentato
dalle mine teleguidate che le navi
da guema namiche lanciano
allimpazzata nello spazio.

Il giccatore pud disintegrare
entrambe la mine & le astronavi
utilizzando la mitragliatrice a raggi
laser, comandata dal pulsante posto
nell'angolo superiomne sinistro del
telecomandl

Ogni astronave nemica
esplosa vi fa guadagnare 5 punti,
ogni ming un punto. Ma far saltare in
aria | bersagli & veramente una
piccola parte di questo gioco.

L'oblettivo principale & infatti
quello di liberare dalle loro prigioni
obitanti | compagnl catturatl dal
nemico. Per fare cld bisogna che con
la vostra astronave tocchlate le

capsule pupures in cul sono
racchiusi mentre vanno alla deriva.

Ogni prigioniero liberato vi fa
guadagnane 20 punti. Questa
varsione di Freedom Fighter &
conosciuta come "Gioco di Attacco”
ad & giocablle sia da due persone
che da una sola che regge entrambi
i comandi (quello dastro e quello
sinistro),

MNel "Gloco di Difesa” invece,
(selezionablle premendo Il tasto "0™)
la mitragliatrice a raggi laser & fucr
uso, la vittorla dipenderd sclamente
dalla vostra abllitd nel manowrare
l'astronave tra le postazioni nemiche
focendo ben aftenzione alle mine.

Alla fine di ogni tumo di gioco
ne inizia immediatameante un altro. Il
punieggio record viene memaorizzato
dal computer e restend indicato sul
iato sinistro dello scharmo.

Sul loto destro, invece. appare
il punfegglo mentre si & in gioco.

Il detentore del punteggio
record potd evidenziare |l proprio
nome sagnandolo in basso sullo
scharmo mediante la tastiera
alfanumerica.

Freedom Fighter & un gioco
molto bello in cul se guadagnar
punt! rimane sampre o scopo del
gloco, & pad molte importante
imparare a muoversi, essere abili
nalle schivate e di rflessi prontl per
liberare al volo | compagni
impriglonati.

Un‘altra caratteristica un po”
insolifa & che anziché combattens
uno contro 'aliro (oppure uno contro
il computer) in Freedom Fighter i due
giocator lavorano insieme per
raggiungere lo scopo comune. Sta a
voi trovare Il vostro partner ideale.

CROSS FORCE

(FORZE INCROCIATE)

SPECTRAVISION
L. 77.000

VCS
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La principale novitd di questo
videogioco di amblentazione
spaziole é costitulta dallo Spectron,
un‘ama decisamente singolare

| concepita per respingere gli assalfi
[ del temibili guamern extratemastr
Mompuls.

Lo spectron & un raggio laser
rettilineo sotteso tra due poli estremi; |
suol colpl sl indifizzans muovendso
quest poli in senso orlzzontale lungo |
due lati maggior dell'area di gioco:
tutti | Mompuls e | mezzi di frasporto
che si trovano sulla sua traiettoria

' vengono distrutti.
' Vi & possibilita di scelta fra
| Spectron paralielo e diagonale: il
primo presenta | due poli
parallalamente allineatl, & di
conseguenza un ragglo laser sempre
perfettamente verticale; nella
variante diogonale invece i poli si
muovond spaeculamanta ( pear
intenderci. mentre il polo inferioe si
sposta verso desha, quello aup-eriu'a 5
muove in direzione
viceversa ), dando luogo @ !nser di
direzicne diagonale,

| Morpuls appalono in coppia
una valta colpito il loro mezzo di
trasporto: | mezzi di trasporto sono 10
per ogni ondata, & vengono condott
sul campo di battaglio da navi

madre di forma allungota,
Invulnerabili @ quindi ininfluenti ai fini
del puntaggio.

MNelle prime sette ondate
(punteggi da 10 @ 70 punti per ogni
meazzo di trasporto o Momul
abbatiuto) appaiono separatamente
IE differenti mﬂ-::rspac:la exiratemesii

gupoids”, “flashers”, “porasoids” e
“r‘ru;hnl-::rs"; I'oftava mdmu. che si
replica poi all'infinito, le schiena sullo
stésso schermo, con un punteggic
costante di 80 punti per ogni centro.

| quatiro Spectron in dotazione
allinizio della partita vengono distrutti
%8 colpiti dalle bombe lanciate dogli
alieni; | lanci sono di due fip: quelli
compiuti pariocdicomeante sono

verticall e rettilinel, ma piu pericolosi
parché pil rapidi e Imprevedibili sono
| colpl che alcunl del Monpuls
sparano quando abbattuti,
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Gl Spectron perdut possono
assare recuperati grazie al bonus
( sudatissimil!) che si oftengono ogni
10.000 punti.

Ulterior precccupazioni
provengono dalla tfempenatuma del
laser @ dal consumo di carourante: la
lore misurazicne & rsolta
graficamente dalla presenzo di 2
sagmenti di lunghezza variabile.

51 verifica un suriscaldameanto
quando la frequenza del colpi
sparati & eccessiva; si tratia
comungue di una eventualitd molto
remota. ed obbliga soltanto ad un
breve pericdo di sosla
nall'utilizzazione del lasar,

E pil reale il pericolo di restare
Q secco per evitarlo occone
abbattere ogni volla che appare,
cloé abbastanza rmaramente, un
bersaglio blanco a forma di stella,
altrimenti si perdea uno Speciron.

Cross-force ha un oltro aspetio
maoito inferessante: lo cosiddetia

funzione “toke-o-break” offre infatti lo |

possibllita di sospendere la partita in
qualungue memento semplicemente
spostando linteruttore colore sulla
consolle nella posizione "b-w'".

Le varianti sono 4. Spectron
parallelo o diagonale, per 1 o 2
giocator; le diverse carafteristiche dei

due tipi di armna consigliano strategie
differentl.

E innanzitutto vitale, colpendo |
Morpuls con lo Spectron paralielo,
spostarsi lateralmente per evitare di
assare colpiti dalle bombe "veloci”
che alcuni di questi lanciano: per o
stesso motivo @ preferibile mirare ai
Morpuls centrali, assolutamente
innocul sotto queasto prafilo.

Con lo Spectron diagenale,
soprattutto se utilizzato con una
sufficiente Inclinazione, non sl hanno
di guesti problemi; questa variante
richiederd perd un breve periodo di

“ambientomentc” per | molti che
troveranno innaturale tirare la leva
nal senso opposto a quello In cui s
desidera dirigere il polo supernore.

Incltre lo Spectron diagonale,
per la sua stessa struttura, nen resce
a coprie lintero scharmo con la sua

visuale di fuoce: per questo accade
spesso, durante la seconda ondata.
che Il barsaglio del catburante
rimanga al di fuori delia portata cel
laser; per evitane quasto
inconveniente, consigliamo di
mantenere lo schermno libero dal
Morpuls extraterestr nelia maggicr
misura possibile.

AUTO CHASE

(CACCIA IN AUTO)

CREATIVISION  CREATIVISION
“L. 65,000

Coerenti con la nostra
affermazicne di presentaryl le novita
appena ci arivano in redazione,
ecco la “recensiona” di un gloco di
un NUOVO sisterma che dovrebbe
essare disponibile nei negozl quondo
leggerate queste nghe.

S tratta di Auto Chase, un
gicco di inseguimento compatibile
con la consolle Creativision,

La prirna cosa che salta
all'ecchio una volta inserita ia
cartuccia nella consolle & la grafica.
Siamo in un ridenta guartiere
residenziale con casette
monofamiglion. giordinetti, piscine e
campl da tennis. Una specie di
Milano 2, s& qualcuno di voi I'na mai
visia,

In questo scenario sl affrentanc
un emissaro dei combattenti per la

libartd (vol in persona) e la pollﬂ? :




segreta del dittatore che regge le
sortl del paese.

I vostro oblettive & raccogliere
i sacchi di denaro disseminatl qua e
& per le strade del quartiere da
sosteniter che hanno voluto
rnantenare incognito onde evitare
gual con la polizia.

Stortunatamente per voi - e per
i combattenti della libertd - la cosa
non & sfuggita alla polizio che ha
subito mandato in zona un certo
numen di automobill o damvi ko
coccia.

All'inizio del gioco avete a
disposinone tre gutomobili @ non c'é
modo di guadagname altre: quindi o
ve lo covale in gualche modo
oppure parsa la terza automobile il
gioco finlscea.

Naturaimente avete gualche
armma segreta a disposizione.
Innanzitutte un radar che vi permette
di controllare |'intero quartiare (simile
al radar di Defender per ¢hi ha un
VCS o di Radar Ratrace se qualcuno
di voi ha il Vic-20% e di sapere ad
ogni istante dove sono | sacchi di
denaro e l@ automobill della polizia.
Incitre, se una Macchina della polizia
sagreta vi sta alle calcogna potete
utilizzare una cortina di gas
fumogeno velenoso (azionabile
premendo uno gualungue del
pulsantini laterall) che la manderd
fuen strada.

A porle queste due ami
segrete, il resto @ tutto nelle vostre
mani, nella vostra copacitd di reagire
istantaneamente allimprowiso
apparire di un automaobilea nemica o
di una pozzanghera d'acqua.

E gid, c'a anche questo a cui
stare attentl. Disseminate lungo le

strade del quartiere vi sono diverse
pozzanghanm che @ non nusciete od
evitare vi faranno perdere il controlio
della vostra automobile e
conseguentermente la macchina
stess0.

Per ogni schermo dovete raccogliere
10 sacchi di derang. Ciascunc di gquesti
vale 50 puntl e se ruscirete a
raccoglierl tuttl vi guadagnate un
bonus da 500 punti prima di passare
allo schemmo successivo.

Un'ultima cosa a cui fare
attenzione & la benzina. E naturale
trattandosi di una macchina. Tenete
sampre d'occhio Il Ivello del
serbatoio, che § frova nell'angolo in
alto a destra dello schemmo. perche
| s& imanete senza benzing addio
| mocching. Quando ritenete che sia
per approssimar s il livello di seratoio
vucto, lasciate perdere un po’ di
denaro e pracipitatevi al distributore
di benzina da cul siete partiti allinizio
del gicco. Il distributom si trova
sempre al centio del quartiere e
quando state facendo rifornimento le
automobill dalla polizia non possono
toccam. Non pensiate perd che
potete prendervl una "vacanza”,
poliché appena avete finito di fare il
pieno Il computer vi buttend
immediatameanta In mazzo alla
giungla {eufernismo per quartiere
| infastato da automcbili della polizia
segreta).

Auto Chase ha 8 varianti
quattro per un solo giocatore e
qualtro per due giccator ne
giochino alternativam- . ite.

In tuttl i gloch” 2 auto delia
polizia segreta al vostro Inssguimeanto
sono tre. Le differenze sono nelia
velocita maggilore dello varionte 2 e
4 (in quest'ultima | sacchi di denaro
sono per glunta invisibill, rispatto alla
variante 1. Nel gioceo 3 la valocith &
quella normale ma anche qui i
sacchi dl denaro sono Invisiblli, |
giochi dal 5 all'8 sono Identici a
quelli dall"l al 4 con I'eccezione che
possono cimantarsi in quasta
pericolosa missione a favore della
Causa due giocator.

Se volete carcare di portare o
famineg la missiong o almeno
prolungaria fote costantemente
rferimento al radar il quale vi da le
posizioni degli inseguitor e dei sacchi
di denaro, ma cercate allo stesso
tempo di non distogliere froppo G
lungo gli ecchi dal compo di gioco,
altimenti potraste trovand di fronte
ad una pozzanghera dacqua e
allora sarebbaro dolod, per voi & per
la Causa. Vi deve bastare una rapida
occhiata per caplre che percorso &
meglio fam e guale & meglio evitare.

COMPUTER CLUB TI99

200......

gratullameania

— eanvenglonl agevolale par I'acquiste
del tue home compuler

— aluta allutilizze dell'hame computar

.- tantl alirl vantaggl
che scoprirar assoclandail,

RIVENDITOR| CONVENZIONATI

— COMPUTERWORLD
Via del Tratoro, 137 - Roma
Tel. OB /460818
— ESSEMMECI
Via delle Qrchides, 18 - Riet
Tel OTAE/ 44704
— COMPUDATA
Via Bofta, 16 - Midlano
Tel 2 rS45E80
— MED
Via Venanzi, 11 - Camering [MC)
Tal, OFAT/ 3326
— A& TRE
Ple Firenpe, 23 - B dal Grappa (W)
— TECNINOVAS C, EDP SHOP
Via Emilia, 38 = Pisn
Tel. 050/502516
— COMPUTER CENTER
Cen Gastaldl, T7/A « Ganova
Tol. 010/300787
— CENTRO DIFFUSIONE MICROCOMPUTER
Via Tranto, 4278 - Viggeana (PV)
— MEY SYSTEM
Via Grazioli, 8§ - Trento
Tel 0461/24886
— LEUCI SISTEMI
Via Fighara, 53 - Marting F. [TA)
Tel. 0800025682
—VISICOM COMPUTER
Via Menniti, 10 - Catanzaro
Tl B /41673
— CEME
Via delta Pace, § - Vibo Valentia (CZ)
Tel. 0BG/ 44655
— COMPUTER SHOP
Via Crlande, 164 - Gawana
Tel. 95/441620
— IMPEL
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ABBONARSI
CONVIENE!

® 10numerial 22000 invecedi

L. 30.000.

non perdi neanche un
numMero

partecipi alle infinite iniziative
e ai concorsi che gid bollono
in pentola

sei aggiomatissimo, nulla fi
sfugge

diventi sempre piu bravo, forse
imbattibile

sel al sicuro dagli aumenti

te ne stai a casa e la rivista
arriva da sola

per abbonarti puoi utilizzare Il modulo

di conto corrente postale allegato alla
rivista, oppure inviare un assegno
bancario di ¢/c, con allegati | tuol dati




ATTUALITA’

FRA
JOYSTICK

ROBOT

ULTIMA TAPPA AL C.E.S. DI LAS VEGAS:
| NUOVI ACCESSORI PER VIDEOGIOCHI.
ARRIVANO | PERSONAL ROBOT.

' quello che succede nel

' Volendo pofremmo

| numero. Ma cl fermeremo

' gla dietro I'angolo.

Las Vegas, ovvero il
Consumer Electronic
Show, & un pozzo
inesauribile di
infermazioni, nofizie,
curiositt e anteprime di

mondo del videogiochi.

andare avanti, parlando
del prodofti visti,
presentati o solo
annunclati al WCES,
ancora per qualche ,
qui: questa e Fultima
puntata, mentre il
prossimo CES, quello
estivo di Chicago, e il
SIM-IVES di Milano sono

L'oggetto che piu ha

| suscitato reazioni

confrastanti, nel bene e |
nel male, da parte del
videogiocatori esperti o
principlanti & sicuramente
il comando a disco
direzionale dell'intellivisio.
C'é chi lo ama per la sua

ergonomicita e fluidita di
risposta agli ordini
impartiti e chi per le
stesse ragioni lo odia.

Non & questa la sede
adatta per giudicare |l
comandeo dell'intellivision.
La mia sarebbe
un'opiniene froppo
personale: forse sarebbe
piu giusto un referendum
tra i nostri leftori (e non &
defto che prima o pol non
veniate Iinterpellati
sull'argomento).

Quello che &
comunque importante
sottolineare & I'ardore
degli uni e degli altri nel
softolineare pregi o difetti

evidenzia I'importanza del
comando, il pezzo che
questo “aggeggio”
spesso frascurato ha per
chi gioca in quanto
naturale estensione
meccanica delle sue
capacita reattive.

Chi non ha grandi

' del comando a disco, Cid |




b

prefese potrd ritenersi
soddisfatto della qualita e
durata del normall
comandi fomit a comedo
dalle case costruttric] di
console. Funzionano bene
e - cosa da non
frascurare - sono gratuiti
(o quantomeno previsti
nel prezzo della console).
Per chi & invece
sempre alla ricerca di
quel qualcosa in piu che
possa permettergli di
aumentare | suoi record,
alcune societa
americane hanno da
tempo cominciato a

| produrre comandi
| accessorl, adatti ad

essere ufilizzati con le
console piu diffuse sul

| mercato (principalmente

con I'Atarl VCS). Alcuni di
questi comandi sono fra
I'altro gla disponibill (o lo
saranno fra breve,
probablimente quando
leggerete queste righe)
sul mercato Haliano,
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Quando si hafta di inventore qualcosa di nuovo, gli amerdcani
non hanno poni. Questa volta lMidea origincie & della Discwasher:
si fratta i un oggeggio grande come unoccending che aggiun-
g2 la possibilita di uno funzione di fuoco contfinuo o quei coman-
di che na sono sprowisti (od esempio. il joystick dell’Alari). Basta
collegare il Pointmaster Fire Contral tra il joystick e la consolo @
tenara premuto Il pulsante di fuoco per avera un fuoco di tio
continuo in gualungue gioco.

Sermpre dalla Wic
tro. £ lo stesso cor
tori di videogioch
maovimenta sul
schenmmo.

| comandl o “pa
Products, societo i
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FRA JOYSTICK E ROBOT

LERA

DELLANDROBOTICA

Prendate nota. Siamo
nell'anng 1. AB e non nel 1983,

Siameo entratl nall'en
dell’/Androbotica, 'era del parsonal
robot. e state ancora giccherellando
{o facendo le cose sariameanta) con i
perscnal computer siete rimast
indietro con | termpi. O si gioca o sl
fa sul sario con i parsonal robot.

A parte gli scherz. la cosa pid
interessante di tutto il CES di Las
Vegas - dopo | videogiochi.,
naturalmente - era un personal robot,
Anzl due,

MNati da una idea di Nolan
Bushrell (sl propric lui, il fondatone

&d

dell'Atari & inventore dei videogiochi
a |l fondatore della catena di
ristoranti veloci Pizza Time Theatre), |
due personal robot prasantati al CES
Qprono comungue un'erg.

Un'era che trusfc:frrnr:g l_rr;:mﬁ
uno aeil ni tecnologici ¢
uccmmf%m sacoll || pansiero degli
uomini

Il merito di quesia
reclizzazione & tuttc del
microprocessomne, che rende possibile
costruire un robot con un “cenello”.
Questo canvello @ infattl un gruppo
complesso di computer Infermnl che
conferlscono al rebot la capacitda d

“vedeara", "nconoscerg”, “rcordane” a
di prendere decisioni aufonome ed
indipendenti basata sul software con
il quale & stato programmato

A differenza dei robot gid da
tempo asistentl, principalmente
utilizzati per scopl lavorativi, | due
Androbot sono pansati e realizzatl per
scopl ludicl. Vogliono cicé essere
degli "amicl”, non degli
alettrodomastici,

Si chiomano BO.B. e Topo e
pur essando uguali per molti versi,
prasentang parecchie differenze
sostannall.

BOB & il pil ovanzato
tecnologicameante. Il suo “cervello”,
che contiena tre potenti
microprocessorn a 16 bit Intel 5088, gli
consente di eseguire
autonomamente divaerse coamazioni,
quall cercare una persona in una
stanzo, awicinarsi ad essa (evitando
nel frattampo tutti gli ostacaoli sul suo
camming) @ cominciare una
conversazions.

Oppure pud metiersi g
canlare ung canzone in una specie
di contralto do rcbot.

@uello che BOB. & in grado di
fare deriva dal software di cul & stato
prowvisto ed & quindi suscattibile di
natevell sviluppl. Secondo | portavoce
dell’Androbot, B.O.B. potrd, non
appensa sand stato sviluppato il
soffware, alutare a saguire | compiti
del figll, insegnare le lingue,
proteggere 10 cosa e dare la sveglia
al mattino.

Insomma, sembma che | suoi
limiti saranni definiti solfanto dal
software che | programmatorn
dall’Androbot, ma anche i
programmator hobbyst, potranno
sviluppare.,

Topo & Invece un po’ piu
limitato, In pratica & una semplice (si
fa per dire) astensione di un parsonal
computer. Anche per Topo tutto
dipendard dal software, quindi le
possibilitd sono tutte da scoprire.

Topo & prowisto di un
collegamento radio che gii permette
di inferfacciars! con un pearsonal
computer. Lo sua unitd ricevente & in
grado dl ricevere istruzioni (anche
framite un joystick) fino a circg 30
rmatri dal trasmattitora, Altro che
muovarna un eitangoling su uno
schermo TV,

Attualmente Topo pud
interfacciarsl con 'Apple |l ma ta
breve saranno pronte interfacce per |
computer Atan, Commodore e Radio
Shack.

Per ora sono disponibili due
programmi di softwame, Topologo e
Topo forth, che consentono di
programmare diverse funzioni come,
ad asamplo, delle routine
geometriche che potranno essane
richlamate semplicemente
pramendo un pulsante. Le routine

o




GLI OCCH
E LA BOCCA
DI B.O.B.

Cel sensor ultrasonici
localizzano gli oggetti presenti in una
stanza e misurano la loro distanza
con un‘accuratezza di 1/10 di plede
(Il piede equivale a 3048 cm). Dei
sansor ad infrarossl, sintonizzati sulla
frequenza del calore del compo
umano, consentono a BOB. di
lecalizzare gli essere umani. Infing un
altoparlante fomnisce il mazzo per
comunicare meassaggi codificafi
digitalmente nel sistema di memoria
del robot.

LA RUOTA
REINVENTATA

Il sisterna che permette i due
Androcbot di muoversi & piuttosto
onginale. In pratica, liperbole
pubblicitara della riinvenzione dellg
ructa non € poi cod dissimile dal
vero. |l sisterma di "guida” fomisce
una massima stabilith nonché un
confrollo @ una manovrabillitd
eccellente. In piu conferisce anche
una parficolare parsonalitt ai due
robot.

B.OB. e Topo sono | primi
“veicali” a due ructe in gradeo di
rimanere stabili anche quando non
sono in movirnento (la vostra
bicicletta deve essare in movimeanto
per stara in equilibrio). Come
funziona questo nuovo sistema?

Cgni ruota & guidata
indipendentemente conferendo
allAndrcioat la capacitd di girare su
se stesso sU una mattonella. Inoltre,
poiche il baricentro & estreamamente
basso ||l robot non cadrd mai -
neanche se si muove su un leggero
pendic - anche s& dondclera avanti
indiefro @ mo’ di Ercoling sempre in
pledi (che per chi non se ricordassa
&80 un pupazzo gonfiabile
pubbilicitario che una volta riempito
d'aocgua alla base non cadeva mai,
neanche s& gli davate dei gran
spintoni),

ndicheranno a Topo | percors
affraverso | quali muoversi da solo da
un punto all'alte della casa senza
andare a sbaftere contro muri e
tavoli.

Par ora questo & quslle che
tanno. E ancora poco, ma ssnza
dubbilo in future ne vedrermo delle
balle. Ad ogni modo lNdea &
offascinante, ci place.

E forse quello che pid conta &
che & nata dalla mente geniale
(corme definina altimenti) di Nolan
Bushnell: un uomo che & sermpre
riuscito fing ad o g trasformare in
recltd le sue fantasie, anche le pid
“impossibili”, Un uoma che &
chiaramente pil interassato alle
possibilith che pud offrire 1| future che
alle realizzazioni del passato,

Chissé quante altre idee ha
ancora nascoste nel suo cilindro
magico.
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Videogames ha approntato per Voi una manopola, che sostituisce I'attuale
disco direzionale dell’'Intellevision per renderVi piu piacevole il diverti-
mento con i Videogiochi.

ACTIVISION - APOLLO - ATARI - COLECO VISION - IMAGIC - INTEL-
LEVISION MATTEL - PHILIPS - SPECTRA VISION - TEXAS - VIC 20
COMMODORE sono le cassette che VIDEOGAMES ha per Voi.

Basta una telefonata, se non volete scrivere e le Vostre cassette preferite
le riceverete direttamente a casa Vostra per posta, contrassegno.

La VIDEOGAMES Vi offre sconti eccezionali oppure una tessera che, ad
ogni cassetta acquistata da diritto a 3 bollini per ACTIVISION e IMAGIC
e 2 bollini per tutte le altre che acquisterete. A completamento della
tessera, GRATUITAMENTE potrete ritirare una cassetta a Vostra scelta.

VIDEOGAMES ELECTRONICS

MILANO - Via Vitruvio, 38 - Tel. (02) 27.16.343 — VARESE® - Via Carrobbio, 13 - Tel. (0332) 24.10.92

# A Varese VIDEOGAMES & anche il fornitore pid affidabile nei componenti, sistemi e terminali per camputer, personal computar.
software @ hardware.

IL NEGOZIO PIU FORNITO E SPECIALIZZATO IN VIDEOGIOCHI

i




MNel 1981 gii italiani
hanne giecato circa 280
milioni dl partite a
videoglochi, flipper e
bigliardini. Nell'82 sarannoc
cartaomenta aumentate, ma
per cra non sl hanno doti
ufficiall.

Questa ¢ifra sl ricava -
calcolandg 200 lire o
partita - dagli ultimi dati
SIAE disponibill, quelli
appunto del 1981. In Italia,
gli oitre 250 mila
apporecchl per
dvertimento automatico
aviebbero infatti incossato
quasi 56 miliardi gl lire.

Questo vuol dire che
nella spesa per |
divertimenti | videoglochi
vengono subito dopo la
telavisiona, |l cinema, il
palle, o sport @ |l teatro, Un
settore quindl molte
importante per l'economica
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italiana eppure del tutto
sconasciuto nei suoi
meccanismi ai non addeti
Qi lawvori,

Di cinema. televisione &
sport si 5a quasi tutto, dl
videogiochi poco o nienta,
Come funziona la
distribuzione dei videogiochi
nei bar e nelle sale glochi?
@uanto “fiena” un
videogioca? Quanto costa?
A queste ed altre domande
cercheremo di dara risposta
in guesto articolo, sperando
che possa anche senvire o
chiarire parche a volte
recensiomo dei videogiochi
troppo in anficipo o troppo
in ntardo nspetto alla sua
effeftiva presanza nel locali
pubblici,

LA DISTRIBUZIONE

Il primno anallo della
catena di distribuziona é
Nimportatare di glochi
prodotti all'esters (USA e

N Gioppone) oppure il

produttore/ distributore
nazionale di giochi criginall
o meno, costruiti in kalia. A
questo proposito ¢i sembig
necassano apiire una

| parentesi sulla produzione

italiona di videogiochi.
In Halia esistono circa un

| centinaic di costrutiori di

videogiochi o di elementi
degli stessi, che pongono il
nostro paase ai primi post
della produzione mondiale
dopo | colessi del settore,
UsSA e Giappone.

La ditta dei Flli Zaccaria
& ad esempio al quarto
posto a livelle mondiale
come produzione di flipper
& gl decimo come
produzione di videogiochi.

Gli importatori
comperano il gicco
compieto o le scle piastre, il
gergo degl addeth ai lavori
per le schede stampate
che contengono i
microprocessorn con le
istruzioni di gioco, dai
produttorl esteri e i
espongono nel mercat di
settore (Il pid importante in
Italia & 'ENADA che si tierne
a Roma generalmente in

oftobre ).

| produttori/ distributori
che affollano questi mercati
scelgono quelli che
nangono avianng SUCCesso
@ Ne COmPIano una cera
quantita. Visto che un
videogioco oniginale pud
costare anche parecchie
miglicia di doliari, & facile
che vengaono acquistate le
sole plastre (che costano
solo 400/500 dollar) e poi i
glochl vengeono assemblati
in proprio aggiungendo
monitor @ cassoni,

Una volta che il
videogioco completo &
pronto viene venduto al
noleggiatore locale che
pud avere una rete che va
dai 20/30 ai 100/150 locaii.
fra bar e sale gioco
Solitamente il gioco rimane
di proprieta del
noleggiatore che lo cede
agli esercenti gratuitamente
in cambio di una
percentuale sugli incassi.
Tale percentuole si aggira
In media sul 60°% degll
Incassl @ comungue non
supara mal il massimo del
70% @& Il minimo del S0%.
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LA TENUTA DI UN
VIDEOGIOCO

| videogiochi possono
essare piu deperibili della
frutta. La lomo vita media &
di circa 3/4 mesi. ma alcuni
giochi possono durare
anche solo una sattimana.
Suantomeno, ung
saftimana & sufficiente per
dire se quel gioco avrd
SUCCEss0,

| locali pio ambiti sono |
bar, mentre le sale giochi
genanalmente funzionono
piu da "magazzing” per i
glochl passati di modo e
da test per | nuowvi glochi.
Questo perché nei bar c'é
pil traffico, pd via vai,
Mogari si entro per bere
QuUAaICOsa O per comprone
un francobollo, poi si vede
un gioco e ci si ferma o
glecarlo,

Tra | bar, | pid "richlesti”
sono guelli che sl frovano in
prossimita delle scucle o
comunque dove C'é un
forte concentramento di
glovani, owiamente |
giocator pil incalliti,

Spesso | 3/4 mesl di vita
media di un videogioco
viengono ripartiti per diversi
lecali: al primo masa nel
locale piu frequentato, poi
un altro mase in un locale
di "secondo livello” & il
terzo/quarto mese '
nell'ultimo lecale prima ol (3
vanire definitvamente
ftirato dalla circolazione.

Ci sono perd anche |
giochi che durano un annc
o piu: Pac-Man & uno degli
asempil pid classicl; Donkey
Kong & un altro. Quest! sono
i glochl che tutti vorebbero,
noleggiaton e gestorl,
perche pamettono di
recuperare Nnvestimento,
nonche di fare un cospicuo
profitto.

QUANTO COSTA UN
VIDEOGIOCO

Il costo di un videogloco
vara, come abbiamo gid
datto, a seconda che si
acquisti il gioco completo o
la plastra. Ma anche
allinterno di queste
suddivision! vi sono alcune
differenze di prezzo,

Un gioco come Turbo
pud costare fino o 4/5
milionl nella versiona “in
piedi” @ 6 milioni nelia

“coupee” dove si

versiona
pud stare seduti,

Il kit, clioé la plastra,
costa invece 3 milionl. Non




& molto meno. ma &
sempre un nspomio @ fra
l'altro la piasta di Turbo &
una delle piu care in
commercio. Un altro gioco
come Buck Rogers on the
Planet Zoom costa invece
circa 3 milionl @ mezzo.

Prezzi inaccessibill per
chi volesse comprarsene
uno da tenare in cosa. Che
Ideaq, direte vol, tenersi in
Casa un videogioco. Eppure
@ meno stramba di quello
che sambira.

Piu volte in redazione c'é
stato chiesto quanto costa
comprare un videogioco da
bar e piu volte, alla nostra
nsposta, coloro che ci
avevano posto il quesito
hanno cambiato idea.
Eppure si possono trovare
dei giochi anche a 200 milo
lire, meno di quanto cosi
una consolle da casa. La
COsa Vi InCuriosisce. verg?

Naturalmente s traota di
videogiochi ormai “vecchi”
ed usati, ma per 200 mila
lire non potete cerdo
prefendare 'ultimo successo
da bar. Un gioco come
Space Iinvaders lo potete
trovare appunto a 200 mila
lire. Qualunque distibutcne
0 noleggiatore potrebbe
vendervi | giochi che non
Vanno pid a prezz
ragionevoll e pensate che
colpo con gli amici, una
volta che orgonizzate una
fasta e si frovano in casa un

videcgioco da bar.
Facendo pagare la partita
potreste anche recuperare
investimento,

' Ad ognl modo se volete |

un indinzzo noi possiamo
darvi quelio del distributore
che ci ha fomito alcune
delle informazioni che ci
sON0 senite a scriverne
questo aricolo. Per quel
della vostia zong., vi bastend
chiedere al barista deal bor
che frequentate
abitualmenite

&uesio aricolo & stato
schtto utilizzando deai dati
trotti dallo relazione di
Giocomo Mazzone, letta nal
corso cella tovola rotonda
tenutas durante I'11°
ENADA, & pubblicata sul
mensile Autornat, rvisto
specializzata.

DOVE COMPRARE SPACE INVADERS
Marsilio

Via Roma, 46
20028 - S. Vittore Olona (Ml)




TUTHANKHAM

Ecco un gicco un po” diverso dai soliti e con un
pizzico di fascing in pil. L'omino da voi guidato, un
intrepido esploratore, s frova infafti all'interno di una
piramide egizia, di cui, col vostro aiuto, vuole profanare
tutti i segreti.

euando comincia lo partita l'omino si trova
allingresso di un complicato labirinto; nella parte
superione dello schermo, tuttavia, '@ un radar simile a
quello di altri giochi (vedi Defender), utilissimo per capire
cov'g 'uscita del lakirinto.,

Questo va sempre perconsoe da sinistra verso destra.
Durante l'awentura dovrete uccidere od evitare una serie
di animali, prendere dei tescri nasceosti {non &
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cbbligaterio. ma sono sempre punti in pil: & quallo pud
essere la differenza tra un record e un secondo posto) e
soprattutto, bisogna prendere alcune chiavi, disseminate
lungo il percorso, con cui aprire le varie porte per
accedera alle stanze successive della piramide.

Lungo il percorso ci sono anche delle specie di
r::m‘f'fﬂ:l nelle pareti, dal contormo marrencine: da queste
fucriescono | vari animali, che vi danno la caccia. Gli
animali sono, nel prime labirinte, serpenti { probabilmente
gli stessi aspidi di Cleopatra), awoltol e pipistrelll che per
la verita sembrano pid delle coccinelle: per ogni animale
ucciso si fotalizzano, rispettivamente, 20, 40, 60 punti,

st fre tipl di animali si muovono a diverse
velocita; owiamente i pipistrelli sono | pil veleci &
Insidiosl.

~ Mel seconde labirinto gli animali sone ancera gli
stessi, pero scno pil veloci. Nel terzo labirinto i pipistrell]
cambiano colore e al poste degli avwoltol compaiono deai

018760 047340

TAGLIANDI, TAGLIANDI

Ragazzil non inserite le vostre classifiche ed i vostri annunci nelle
. leftere che ci inviate!
Pubblichiomo degli stupendi tagliandi proprio per queste cosel O i
usate, o li fotocopiate... decidete voi, ma ricordatevi che questo €
. I'unico modo per partecipare alla Videogiochi Hit o per vedere |
propri annunci pubblicati. Chiaro?




draghi, Nell'ultimo labirinte, infing, compaiono dei
rappagali e delle spirali, che rappresentanc degli
anatemi lanciati dal faraone.

Il vostro omino pud sparare iateralmente, da tutte &
due le parti contemporaneamente. Quindi guando viensa
attaccato dogli animali e si frova in un coridoio
orizzontale, non ci sono problemi per ucciderli; se perd
Foming si trova in un comidoio verticale, non potendo
sparare ne sopra né sotto di lui, & meglic evitare gli
gnirnall riportands Nesploratare al piu presto in un tratte
di labirinte crizzontale.

Ci sono anche del pertoni bianchi, sempre dispost
a coppie (uno in alto e l'alfro in basso), che sono del
passaggal per evitare ostacoli o animali: s& I'omino entra in
uno di questi, sbuca fuor dalla parte opposta. Per quanto

riguarda i tesorl, si tratta di anelli con un diamante
incastonato e di corone tempestate di favelosi gioielii.

| fesor recuperati valgono, per ogni schemao,
sempre di pid; sl parte da £00 punti e sl pud arrvare,
prendendoll futt, ad un massimo di 4000 punti.

MNel primo schermo '@ una sola chiave. L'uscita da
ciascun schemo-labirinto & bloccata da del pesanti
portali, Per aprirli bisogna prendere una o pid chiavi
dislocate nelle nicchie del labidnta.

Una volta presa. la st porta in fondo al labirinto
dove c'g il portale che, al contatte con I'omine, si apre
rivelando una mappa nascosta che parmette 'accesso al
secondo schermo.

Buasta volta le chiavi da prendere sone due, una
alla volta: con la prima sl apre un portale posto in cima
ad un lungo coridoio vericale (molto insidioso); guindi
bisogna tomare indiefro o prendere la seconda chiave,
fpassare dal primo portale (ora aperto) e con la seconda
chiave aprire 'altro,

Dietro di esso si nasconde un'uma prezicsa che
vale 1.000 punti extra. Si accede cosi al terzo labirinto,
dove, con lo stesso procedimento del seccndo, si
raggiunge al fermine uno scrigno contenente giolelll per
un valore di 2000 punti. al termine del quarto labininto s
frova nientemeno che la maschera d'ero del faraone
Tuthankaman. Valore: 5000 punti,
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Par cgni percorso, all'inizio, scatta un cronometro,
situato in alto a sinistra. Par il primo schermo si hanno a
disposizione 60 unitd di termpo. ognuna delle guall
comsponde a circa due secondi normali.

Mal secondo schermo il tempo & di 90 unité; nel
terzo di 140, come purg nel quarto. Quando finisce |l
tempo il vostro omino non pud piu sparare; gli resta perd,
se non I'ha gid utilizzata, una altra ama; infattl, di fianco
allg leva con cui si govemna nalle guattro direzioni
l'esplomatore, ci sono due tasti: guello pid a sinistra serve a
sparare nomalmente, mentre 'altro fa esplodere una
bomba lampeggiante che elimina tutti | nemici presenti
sullo schermao in qual momeanto.

Dl queste bombe ne avete solfanto una per ogni
ominc: di omini ne avete tre. Tutti | secondi risparmiati
durante la missiona, una velta amvatl alla porta vi
frufteranne del punti in pil.

STRATEGIA Alcuni consigli: non abbiate mai froppa
fretta di amivare, di tempo ce n'é sempre molto; cercate
i affrontare | nemici nei comideol orizzontali, dove non
avrete problemi nel colpire gli animali; viceversa nel
comdol verticall, non potendo sparare in alte o in basso,
al $0% I'omino viene ucciso (dagli animali). Prendete tutti
| tesori, poiché gli ultimi del percorso, cosi facendo,
valgeno maoltissimi punti,

Se volete fermare 'cming in un fratto arizzontale
senza accessl verticall sotto di lui, potete fardo entrare e
subito riuscirg in uno dei sottopassaggi: quando 'eming
asce da qui, infatt, rimane fermo finche non muovete
lateralmente la leva. Quasto consiglio & particolarmente
adatto con | primi due sotfopassaggi del secondo
scherme. Se ¢l sono nemici in vista, lasciate perdere i
tesor nascosti in fondo a lunghl cuniceli verticali: & molto
facile pardere I'oming: in realtd sono delle frappele fatte
apposta per atfirare 'esploratore in un posto dove non
pud difendersi; cercate di usare con parsimonia le bombe
speciall poiche ne avete sclo tre.

MNommalmente, a 40.000 punti si vince un altro
oming,

Concludando, Tuthankham & un gioco molie
divertente e affascinante, vi da proprio la sensazicne del
mistero e della profanazione; inclire la grafica e il sonore
sono ottimi. Giocatelol

PENGO

Solamente a guardare il primo schamo di
presantazions di queasto gioco viene voglia di inserire unag
moneta. Pengo, il pinguino, avanza caracollando su una
landa ghiacciata, spaccata da un profondo crepaccio, e
porge il suo saluto e qualle degli Sno-Bees, gli animaleti
che poi gli daranno del filo da torcere.

La sua graziosa e dondolante camminata &
accompagnata dalla senata di Beethoven "Song of Joy™..
Pai inizia il gioco,

Pengo si trova in un labirinto ricavate all'inferng di
1465 cubi o ghiaccio: spostandali © scicgliendoli. o
seconda delle necessitd, deve neutralizzare i suai
inseguitori e, in second'ordine, allineare su un’unica fila |
tre cubi che confengond | tre diamanti. che gli serviranno
par costruirg 1o sala da pranzo del suo igloo.

&li Sno-Bee, sono | fondi animaletti che inseguono
Pengo. Il gioco Inizia con fre di loro che gli danno la
caccia. Perd in alcuni blocchi di ghinccio sono celate
delle uova che se si dischiudeno, quande |l gloco va
troppo per le lunghe, danno vita ad altri Sno-Bees
{armivano a un massimo di 12).

| blecchi-incubatrici sono riconoscibill parche
all'inizio del gioce e nel momento in cui s stanno
schiudendo, lampeggiano. Cercate di ricardanv la loro
posizione perché se li schiocciate prima che le u .




schiudano prendete un bonus di 500 punti.

Gli Sno-Bees possono sciogliere | blocchi ma non
spastarli. Per nautralizzarli avete due possibilitd: o
schiacciari tra due blocehi di ghiaccio o congelari e po
passansi sopn.

Suando Pengo li ha schiacciati tutti si passa alle
schermo successivo, sia che sia riuscito ad allineare i tre
cubi con | diomanti che non.

Pengo, manovrato dal joystick, si muove In gquattro
direzioni ad angelo refto: sopra, sotto, a destra e a sinistra.
Anche quando tufti | blocchi sono stati liquefatti continua
a seguire il tracciato dellinvisibile labirinto,

Attraverso I'uso del pulsante invece Pengo ha fre
possibilitd: per prima cosa pud spostare, sarebbe forse
meglio dire calciare, | cubl di ghiaccio. Un cubo calciato
sarve per schiaccciare uno Sno-Bee contro un altro cube.
Un cubo spostato pud aprire un passaggio o dllineares |
diamanti. Si pud spostare un blocco solo se questo non &
seguito da un'altro.

In questo caso, se colpito il blocco si scioglie.

La terza possibilita & quella di "congelare” gli Snoco-
Bees. Quando, infatti, questi camminano lungoe il bordo
esterno del campo di gioce, Penge calciando il muro i
congela immobilizzandoli per qualche istante. Se poi ci
passa sopra mentre & ancora gelato lo distrugge.

Ci seno varie possibilita di fare punti,

schiccciondo uno Sno-Bee si guadagna 400 punti.
Fiu in fretta si ripulisce lo schermo dagli Sno-Bees pid alto
& il bonus che si riceve al passaggio di schemo: se sl
impiega pid di un minuto non ©'& bonus, se sl Implega
meno di 20 secondi il bonus & di 5000 punti,

e con un colpo ben assestato schiocciate due
Beas conternporaneamente guadagnate 1600 punti se
ne schiacciate tre, 3200 punti. Ogni Bees calpestato
mentra & congelate vi fa guadagnare 100 puntl.

Ogni blocco di ghiaccio sciolto sono 30 punti {ma
non vi conviene molter guadagnate poco e siete pid
vulnerabili).

3a riuscite ad allineare | tre blocchi con | diarnanti
guadagnate 5 o 10000 punti a seconda che sl trovine nel
centro o lungo | bordi dello scharmmo.

Superati | 30000 punti si vince un pinguino In pid,
Ed cra qualche consiglio,
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Cercate sempre di schiacciare gli Sno-Bees
congelati pluttcsto che passargli sopra. guadagnate piu
punti. Rimangono congelati per alcuni istanti sufficienti
perd a posizionare un blocco di ghioccio e a calciaro.

Conviena liquafare i blocchi contenenti le uova
allinizio quando & pil fresco nefla memoria g loro
dislocazione.

La strategia migliore per prendere il bonus da 5000
e totalizzare | punteggi pit alti & comunque quella di non
perdere tempo, schiocciate tutti gli Sno-Bees il pib
velocemente possitlle tralasciando sia le vova che |
diamanti,

Se Invece non siete dei mangiapunti e preferite
cercare di allinecre | diamanti, cercate di posizionarli il
piu possibile al centro dello schermo. Non solo prandate
pid punti, che comunque fa sempre bene, ma aviete pid
possibilita di manovrari man mano che il gloco procede:
se un blocco & in un angolo da i non si muove pid.

Mentre vi occingete o compiere questa operazione
un turbinio di stelline lllumina lo schamMmo come un
insegna di Las Vegos.

euando rimane un solo Sno-Bee. cercherd di
scoppare, sparendo in uno degli angolt una musichatia
vi awerlind delle sue intenzioni.

Approfittate del pochi secondi concessi dopo che
I'ultimo Bees se ne & andato o & stato schiocciato per
cccumulare qualche punto in pib sciogliendo qualche
blocco.

Per concludere, Pengo & un gioco semplice - in fin
del contl & una delle tante variazioni sul tema del
labirinto di Pac-Man - che offre molte possibilitd di gioco
divarse: schiacciare velocissimi tutti gli Sno-Bees, edificare
Igleo allinenda | tre cubl con i diamanti oppure
asercitare la propria memaoria fotografica per sciogliene
tutti | cubi che contengono le uova non ancera dischiuse.

KANGAROO

Kangaroo. come gid saprete. figura da mesi nelia
classifica del giochi da bor pil gettonati (Hit Bar)

S frata di un gioco abbastanza divertente e
samplice. Aggiungete una grafica curata, un soggetio
onginale (il canguro) ed awete lo spiegazione del
discreto successo di questo gioco.

Il giocatore comanda, con una leva ed un
pulsante, | movimenti di una mamma cangure. Guesta
deve riuscire a liberare il figlicletto rapito e tenuto
prigioniero da un gruppo di caftivissime scimmie.

Ognl livello di gioco si compone di quattro divarsi
rounds, dopo | quali si ricomincia da capo col primo
round, ma al livelle due.

Il vestro canguro indossa un papillon azzurno e due
guantoni da boxe. Con questi pud colpire le scimmie
avversarie, oppure | vari frutti che trova lungo il percorso @
che gli vengono scagliati addosso dalle dispettose
scimmiatte. Nel primo schermo la mamma si frova in
basso o sinistra e, utilizzando fre diverse scale, deve
riuscire od amivare all'ultimo plano di un albero (che & il
covo delle scimmie): qui I'ospetia bendato il suo "baby”
che. una voita liberato, grida “mamma”.

Potra copitanvi di leggere strani segni invece della
scritta. "Mom™ significa che guel videogioco e di origine
giapponese. Durante guesto round alcune scimmie, dopo
essersi calate dall'albero sulla destra dello schermo,
cercano di mattere K.O, Il vostro canguro firandogli contro
delle male.

Quasta viaggiano a tre altezze. Se sonoc molto alte
potete evitarle tirando in basso la leva (il canguro sl
abbassa). Se sono a mezza altezza dovrete colpilde con
un pugno schiacciando il pulsante. Se invece anivano
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rasotema dovrete far saltare | canguro spingendo la leva
verso ['alto.

Potete anche colpire con un pugno la scimmia e
tolalizzore cosi 200 punti. Lungo il percorso ¢i sono anche
dei frutti, all'inizio delle fragole. per colpire le quali
bisogna saltare @ poi schiocciame il tasto del pugno
tempestivamente.

Al penultimo plano pende da un remo una
campana: s& il canguro la colpisce (con lo stesso sisterna
usato per | frutti) una nuova sere di fruttl compare a
rimplazzare quelli gia colpiti.

La prima volta, al posto delle fragole, compaiono
del pomodorn; seguono, al succeassivo rintocco della
campana, ananas, che valgone piu di tutti (800 punti
contro | 100 delle fragole e | 200 del pemodaori). Tutts m

k]




carcare di colpire lo campana per poi rifare tutto il
percorso in cerca dei nuovi frutti, & consigliabile solo ai
piu esperti, @ coloro cioé che non hanno problemi
nell'avitare le insicie “tframate” dalle scimmie.

Una volta liberato il piccolo canguro., si accede ol
secofndo round. Questa wolta la mamma deve saline
all'ultimo piand saltondo una sene di gradini fatll da
ciocchi di legno. Guesta fase & pil difficile della prima
perché bisogna fare saltare il canguro in avanti, altrimenti
cade facendovi perdere un terzo delle vostre 200 lire.
Dovrete spingere la leva in alto e a sinistra, per farlo
saltare da destra verso sinistra, in alto a destia per
ottenere |'effetto contrario.

Coma nal primo reund e in guelli successivi, anche
qui ¢l sono la campana e i frutti da colpire. Liberato per
la seconda volta |l prigloniero, si accede al terzo round, |l
piu orfginale dei quattro,

La gabbia che contiene il piccolo canguro & infatti
tenuta da una colonna di scimmie. |l vosito canguro
dovrd, senza indugiare, rempire di pugni le scimmie alla
base della colonna. in modo che questa si accorcia
sernpre di pid

Quando rfmane una sola scimmia potete scegliere
di saltare oppure di eliminare anche quesia; in entrambi |
casi potrete raggiungere il canguring. Si pud anche
seguire un percorso altemnativo, salendo sull'albero di
SInising.

Guesto pard é plo difficile. In gueste round dovrete
prastare particolare attenzione alle mele ed ai loro torsall
che vengono tirati dalle scimmie. Infattl non sempre
seguono una tralettoria diritta e possono colpire il vostro
cangue quando meno ve lo aspettafe.

Il quarto ed ultime round & un incrocio fra il prirmo
ad il secondo. Infattl ¢l sono tante picceole piattaforme di
legno collegate tra loro da scale pid o meno lunghe.
Bizogna quindi sia salire le scale, sia saltare per passare

PREZZI
INCREDIBILI!

A FIRENZE, a tre minuti dal Duomao, IL PIU GRANDE ASSORTIMENTO DELLA
TOSCANA DI HOME COMPUTERS E VIDEO GIOCHII Troverete prodotti Intel-
levision , Atari, Hanimex, Activision, Imagic, Philips, VIC-20 e C-64 Commodore,
Texas, Atom, Sinclair Spectrum, Multitech Microprofessor, Apple, Osborne,
Orange, G5, Casio, Sharp, Seikosha, Honeywell, Strobe, ecc. ecc.. Libri delle
migliori case editrici. Un vero bazar! (e potete provare tutte le apparecchiature

che volete senza alcun impegno...).

ad una piattaforma allo stesso livello di altezza.

Il “baby kangaroo” vi aspetta all'ultimo piano. Ogni
round ha la campana e i var fruth, oltre od un bonus tipo
“Donkey Kong”. Se un giocatore si ferma per un po’ senza
dare pugni né ai frutti né alle scimmie. compare una
scimmia gigante. chiamata “Big Ape™ che toglie i
guantoni al vostro canguro, rendendolo inerme per alcuni
secondi, dopo i quali i guantoni gli veranno restituiti

@uesto gioco. che ricorda molto "Donkey Kong”, di
solito comincla "regalandovi”™ tre "vite”. Par quanto
riguarda | bonus di “extra vite”, il noleggiatore ha la
possibilitd di predispome Il gioco in modo che: non ci
slano bonus; i sia a 1000 punti; @ 10000 punti, 30000 e
ogni 30000; a 20000, 40000 e ogni 40000 punti,

A differenza di "Donkey Kong”, va detto che non
c'é Il tasto per saltare e questa operazione richiede un
po’ di pratica con la leva, speciaimente quando sl tratta
dl saltare In avanii.
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PINBALL WIZARD

SPECIAL —
S| ACCENDE
VINCENDO SETTE
ROUND CON LA
STESSA PALLINA

USCITA DEL
CORRIDOIO DI
LANCIO

| TRE BUNPER
O FUNGHETTI

IiL CORRIDOIO
UPPERCUT

IL BERSAGLIO BLU
EXTRA BALL

Sl VINCE UNA PALLINA
COLPENDOLO QUANDO
E ACCESA LA WUCE

IL CORRIDOIO KNOCKOUT
PUNCH PER MANDARE

LA PALLINA MNELLO

SPECIAL

| CORRIDOI
ROLL-OVER

| BERSAGLI CADENTI CHE
RAPPRESENTANO | DIECI
ROUND DELL'INCONTRO

FLIPPER COMANDAGBILI
DAL PULSANTE SINISTRO

FLIPPER COMANDABILI
DAL PULSANTE DESTRO

NASCOSTO DALLA *Y” DI
ROCKY IL DISPLAY CHE
INDICA IL ROUND CHE IL KICKER CHE

STATE GIOCANDO RESPINGE IN GIOCO e
LA PALLINA am E




. Nei videogiochi e nei fipper & ormai di moda
inventare giochi ispirati a film o personoggi famosi. [

| nome di richiamo funziona sempre anche se poi il gioco

non vale granchea,

Il flipper di questo mese. Rocky, tratto
dallemonimo film di Sylvester Stallone ha un nome di
richiomo e fortunatamente & anche abbastanza bello e
giccabile. In pil cerca di riprodune, @ mode sus. gli
elementi del pugilato con una cera criginalitd.

A prima vista il piano di gioco sembrare
piuftosto tradizionale: non & multipiono @ non ha i pid
recenti gadget ormai presenti quasi ovungque.
| Ha perd una porticolaritd nella disposizione dei
fipper che lo rende abbaostanza unico anche se ad
aicuni glocatori tradizionalisti questa novitd potrd non
placere.

~ Ma cominciarne dall'alto. La parte alta del piano
di gioco comprende il cancello d'uscita del comridaio di
lancio @ tre bumper o funghetti blu, rosse e blanco
come la bandiera americana,

Alla stessa altezza dei funghetti, sulla destra c'é
un gruppo di cingue bersagli cadenti, quattro numerati
(1-4-7-10) @ uno blu con la sagoma di Rocky che alza
e mani in segno di vifforia. Immediatamente sotto
questi bersagli ci sono tre passaggi o comidoi cosiddetti
roll over. Sulla sinistra c'e un singolo flipper, un comdoio
dicgonale (“Uppercut™) con bersaglio girevole e un
altro comideio pid lungo (“Knock Out Punch™) che

LA VETROFANIA

La vetrofania & il pannello verticale che
sl frova nella parte posteriore della macching,
proprio di fronte al glocatore.

Il suc scopo principale & guello di
attrarre il giocatore con disegni vivaci e
colorati che ricordino il tema del flipper.

Proprio per gquesto motivo il compito di
disegnare vetrofanie e affidato a veri e propri

: ) artisti esperti nella rappresentazione grafica di
npc}rl*:llrl.lu np;;lTungllﬂ ﬁﬂa alta _gal} ::ltl?n-:' di gioco. ” vetrofanie e piani di gloco.

Uest due CCImal 5 Trovg LN sacondo W i
gruppo di bersagll cadenti numerat| (3-6-9), mentre un La funzione “specchietto per le allodole
terzo gruppo & sulla destra (numerati 2-5-8. (senza offesa per | giccateri) non &

; ?u!ﬁ“l bﬂits-ngl:lje numerati rc:ppra;gn’g:na i dieci comungue I'unica a cul devono assolvere |e
reund dellincontro. Per vincere un round, bisogna vetrofanie. Devono infatti fornire certe
gutariens § banagilo coulspondents ol round che.siate informazioni inerenti lo svolgimento del gioco
giocando @ che & indicato nel display in basso o : " ;

Ad esempio, indicare Il numero di giocator

sinistra, fucr dal campo di gioco. Se vincete sette round : ;
con la stessa paliing si accendend lo Special. Dopo over che stanno giocando (vicendevolmente)

completato i dieci round si occendend il bersaglio Exira ——— quella partita e
Bulllrhlu che si trova in alfo. Se lo colpite vincerete una E "rm:..-f-""-'-'-r' tenere Egmg del
Eahrg, 73 ’ ;
Dicevamo dei flipper. Come potete veders dalia T rispettivo
foto sono quattro e sono dispostl in medo particolare. |l punteggio;
pulsante di sinistra comanda | flipper Left Jab e Left Indicare qual'@
Hook. mentre quello di destra comanda owlamente la palling in
A propasito, Jab & Hook sono due fipl di colpi o Em kil
Mh . C
In mezzo ai due gruppi di flipper ¢'& un comidoio di tilt, che si
roll-over mwme ad un kicker che respinge in illumina ad
compo lina. Il problermna principale per chi gioca a aermittenza
. Rocky @ pcmiq i::rr'_u'lg'nrium con questa disposizione dei :gtmnd":} ﬁﬁsr.}‘ od
fipper. la cul disposizione non permette di ottenere dei .
tirl malto angolati ma piuttasto verdicall quando il gioco
Ad ogni modo Rocky & da lodare perché ha una viene
bucna strategia di gicco e chi riesce a seguira verd autornatica-

premiato con punti @ anche palline o partite gratis. La
strategio da seguire & abbastanza intuitiva: bisogna
colpire | bersagli cadenti in crdine dl numearo cosi da
vincere | round dell'incontro & guadognare del bonus
maoltiplicatori fino o 10 volte (10x) il valore nominale del
barsaglio colpito.

Se ci pensate, la disposizione del bersagli codenti
fa si che la vostra azione assomiglio od una vero e
propria tattica pugilistica: un colpo al velto (il gruppo di
bersagli superiore ) e due ai fionchi (| gruppi di bersagli
di sinistra & destra).

Il pannelis indicatore del punteggio ha infine
sette cifre per cui colore che riescono a supearare il
millone potranno dimostrare anche al poster (il
puntegglo massima rimane in memoria fine a quando
| non si spagne la macching) il loro valore,

mente bloccato

-_f_____G}____fT_ﬂ__



perche si & agitato troppo il flipper.

Le macchine piu vecchie utilizzavano,
per il conteggio del punti, una ructa
meccanica numerata simile a guella dei
caontachilometri; quelle mederme usano
invece un display a diodi luminosi.

~ Recentermente | pannelli verticali dei
flipper presentano due particolar
caratteristiche: il “match number” e il “game
fime bonus™,

Il “match number” offre una possibilita di
vincere una partita gratis: alla fine della
partita nella finestrella del “match number si
accendono casualmente due cifre (le decine
da 00 a 90); se le ultime due cifre del
punfteggio sono uguali a quelle uscite
casuaimente si vince una partita. In pratica,
poiche i punteggi di una partita di flipper
50N0 mulhpn di diecl, ad ogni fine partita si
hanno 10% di possibilité di vincere ung
partita,

L'altra caratteristica di recente
infroduzione, anzi recentissima, & |l “gﬂme
fime bonus”, ciog il bonus di tempo gioco.
Ideato dalla Flli Zaccaria, il game time bonus
permette di estendere la partita a seconda
del tempo (In secondi) conquistato durante
la giocata dell'ultima pallina. Consumati i
secondi guadagnati i flipper si bloccano e |l
gioco finisce.

ZX Spectrum
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® 16 o 48 kbytes RAM.

e grafica ad alta risoluzione

(256x192 punti).

* 8 colori da utilizzare con la pid
assoluta liberta per testo,
sfondo, bordo, in campo diretto
o inverso, con due gradi di
luminosita, a luce fissa o
lampeggiante,

¢ Tastiera multifunzione con
maiuscole, minuscole, simboli
grafici, caratteri definibili
dall'utente.

* BASIC Sinclair esteso con
funzioni a un tasto per
programmare in fretta e senza
errori.

¢ Funzioni specifiche per la
grafica e per la gestione di dati
d’archivio.

* Ampia disponibilita di ZX Spectrum
programmi preregistrati su
compact-cassette: giochi,
passatempi, educazionali,
matematici, gestionali. ro CAPHLOCK TRN WD BeVOED it vty

» Totale compatibilita con la L - ™ - - mm e,

stampante ZX.

¢ Disponibilita immediata del E R = . - N NN

volume ALLA SCOPERTA

DELLO ZX SPECTRUM in NN EE -.

italiano.

¢ Prezzo eccezionale: 360.000 lire - - - - - . - - “ -

nella versione a 16 kbytes.
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I Gruppo Zanussl, di cul fa
parte la Zanussi Eleftronica, opera in
diversi sattor dell'elettronica civile ad
industriale quali lo produzicne di
eletirodomesfici e televisorl, le
apparecchiature hifi @ | componenti
elettronicl, | collettori solar & |
termingli videoricevent!, Oma ta le
oftivitd dello Zanussi figurano anche
i videogilochi. Per ora come semplic
distributor ma. come potete leggere
dallintervista pubblicata in queste
pagine, con grossl progettl di
partecipazione attiva nalla
creazione del software, cioé del
giochi. @ addinttura nella produzione
dell'hardware, ovwero delle consolle.

Il sisterna scelto dalla Zanussi
sl chiama CreatiVision ed & prodotto
- od Hong Kong - dalla Video
Technology LTD, una delle numercse
societd dell'ex-colonia inglese che
stanng cavalcando I'onda montante
dei videoglochi dall'alto dell'alta
speciallzzozions tecnica e dai costi
industrioll ridotti che sono
caratteristica di quel piccoio lembo
di tema confinante con la Cina.

Ca guanto abblamo potuto
vedere @ da quanto cl & stato detto
dai responsabili della Zanussi che
stanno curando guesto loncio
italiano del CreatiVision, sembra che
questo nuovo sistema - purtroppo
incompatibile con guelli
attualmente in circolazione - sia
stato progeticote pensando al future
(leggi espansione) e quindi non sia
un semplice fentativo di -
capitalizzare su una moda del
momento.

Ed infatti la consolie non &
una samplice base per videogiochl
ma la componente principale di un
sisterna home computer che
prevade numerose parfariche quall
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PER VIDEOGIOCHI DISTRIBUITO IN ITALIA DALLA
ZANUSSI ELETTRONICA.

SONO GIA’ PRONTE UNDICI CARTUCCE-GIOCO, MA LA

un'espansiong di memoria, un lloppy
disc drive, una stampante, ecc.

Ma non anticipiaomo | tempi e
cominciamo a parlame della console
per videogiochi @ dei titoli disponibili
attuaimente.

L'HARDWARE

Lo “styling” della consolle &
sobrio e pulito. Le linee sono
essenziall @ modeme. Le dimensioni

sono piuttosto compatte @ si
collocano a metd tra quelle
dell'inteliivision e quelle dell'Atan
VCS. In cifre, 350 x 240 x 60
mimi LPeA). Curicsamente, i
Creativision & largo quanto
I'Intellivision @ lungo quanto I'Atari
VCS

Gli unici comandi collocati
sullc consolle sono il commutatore
on/off per I'occensione/spegnimento
a il tasto Reset per azzerare il gioco.




TIVITA
NDE IN CAMPO

/ERA NOVITA' E LA SUA CAPACITA’ D’ESPANSIONE.

| Nel profilo della consolie & ricavato
un incovo che contiene, quando
non si sta giocando. | comandi a
forma rettangolare, simili o quelli
dellintellivision. Infalt, presentanc
una tastiera, due pulsantini iaterali
| (Invece di quattro) @ un joystick
. corfo con pomello (ol posto del
disco) nella parte superiore dell’'unita
di comando.
L'inserimento delle due unitd
di comando in posiziona di riposo &

molto agevolato dalla profondita
dellincavo e non bisogna
amabattarsi pid di fanto per forli stare
al lomo posto. Lo scella del comando
a joystick riscucte la nostra piena
approvazione (chi scrive, cosomai
non si capisse, @ un convinto
assertore che Il joystick & Il pid
pratico e reattivo comando per
videogiochi), anche se crediomo
che la larghezza dell’'unita dl
comando sia un po’ eccessiva e, a
nostro awwiso, risulterd un po’
scomoda per le plecole mani di un
cambing.

Draltronde dal punto di vista
tecnico non si poteva fare alfrimenti.
visto che cioscun comando presenta
quattro file di tasti @ membrana che
combinati insieme nella posizione di
rposo costituiscono lo tastiera g 48
tasti a standard ASCI che permetie
linfroduzione di programmi,
gamantendo cosi una predisposizione
del sistemna a future applicazioni di
tipo home computer.

MNaturalimente, quando si
acquista una cartuccla sono
accluse due mascherine da
sovrappome alla tastiera, che
determinang la funzicne di clascun
tasto per quel particolare gloco.

Sulla consolle non resta altro
da dire, se non che lnterfaccio per
le cartucce si trova sul lato destro

' della macchina.

IL SOFTWARE

Suando quasto articolo e
gid pronto per andare in stampa e
credevamo che | titoll disponibili
fossero undici, abbiamo avuto
notizia che sono gid saliti a
quattordici.

Gli undici fitoli di cul siamo a
CONOSCenza coprono pil © meno la
gamma tipica di generl ormail
“istituzionall”; azione, spozio, guerra,
strategia, sport @ lablrinto.

Alcuni titoll sono meno

onginali di altr, mo nel complesso ci
sembra un catalogo ben assortito e
in grado di suscitare linteresse dei
videogiocatori.

| giochi d'azione sono quattro
(quelli pils numerosi) e spicca per
grafica e giocabllitd Astro Pinball,
forse la migliore versione elettronico
del gioce flipper. Una cartuccia su
cui alla Zanussi puntano molto é
Paolice Jump. un gloco "me too”,
direbbero gli americani,
sfacciatamente simile a Denkey
Kong, dove al posto del gorilla ¢'é

ASTRO PINBALL




LA CREATIVITA' SCENDE IN CAMPO

un evaso e al posto di Mario un
poliziotto. Alfro titolo d'azione & Auto
Chase, un gioco dinseguimento per
le strade di una cittading
delizicsamente rappresentata dal
punto di vista grafico.

L'ultimo & Deep Sea
Adventure, un gioco a scomimento
crizzontale a K Defender di
ambientazione sottomaring.

Poi ¢i sono due titoli spazialk
limmancabile gioco dinvasions
verticale (Sonic Invader) & |l
valocissimo Planet Defender.

Un altro gioco melto
interessante che metterd allo prova

le copacita strategiche del

CRAZY CHICKY

13 Sy

SONIC INVADER

CRERYI\/SION

TANK ATTACK

giocatore & Mouse Puzzle, una
specie di puzzle mobile al cul
confronto | puzzle tradizionali sono
un gioco da ragazzl {nel senso lato
del termine).

Per il genere labirinto ¢'é& una
varsiona di Paoc-Man piutiosto

ofiginale in cui il o
comandato dal giocatone % una
galling, inseguita da voracissime
volpi, che invece di trangugiare
qualsiasi cosa incontra sul suo
camming deve depositare chicchi di
gransturco fino a remplre
completamants il lablinto.

In questo gioco c'é una versione a

due curiosa & ben fatta.
DEEP SEA

ADVENTURE
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Per i giochi di guena abbiomo
una battaglia tra cararmati (Tank
Attack) e una battoglio cerecnavale
(Air/Sea Attack).

Uitimo gioco. infine, & una
versione eleftronica del gioco del
tennis. Lo prospettiva é da fondo
campo (la stessa per infenderci
delle riprese felevisive) e il gloco e
fedele all'originale. tranne due efmori
che fanno capire che il
programmatore non era molto
addentro alle regole del tennis:
infatti la battuta iniziale & a sinistra e
il carmbio di campo awilene quando
la sornma dei “games” & pari.
Esattamente I'opposto di quanto

CREAYVR/ISIQN
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awiene nel tennis vero.

eauesti sono i fath, cra bisogna
attendere il responso della giurnia,
cioé dei videogiocaton. Saranno loro
a decidere s& il CreatiVision potrd
ritagliarsi una fetta della forfa dei
videogiochi. Le premesss ci sond ma
l'ardua risposta spetta ai posteri.

VIDEOGIOCH!
IN CASA ZANUSSI
ECCO PERCHE

Il responsabile della
pianificazione Enrico
Giovene spiega come
e perche la societa di
Pordenone vuole
entrare nel settore dei
videogiochi.

VIDEOGIOCHI: Che ruolo vuole
avere un'industria come la Zanussi
nel settore del videogiochi? Intende
essere una semplice importatrice dl
glochl prodottl all'estero o ha alire
ambilzioni?

GICVENE: Dal punto di vista della
fabbricazione industriale
dell'nardware si sono creati dei pall
dove vengono concentrate questo
tipo di produzioni e sarebbe
abbastanzg velleitario pensare di
mettersi a fare le cose a Pordenone
quando tutto il mondo le fa od
Hong Kong. Cid nonostante come
Zanussi non possiamo metterci
nell'oftica di un qualungue
irnportatone, non perché slamo
particolarmente bravi, ma percha o
nostra condizions non ce lo
consanta. Abbiamo una presenza da
difendere in alfri settor di mercato e
un detericramento dell'immagine.,
cioé l'esternporaneita dellintervento
in un certo seftore & potrebbe
rnfletfere negativamente anche sul
prodotti portanti dell'azienda.,
Ruesta dovrebbe assere la migliore
garanzia per il consumatore sulla
continuita del nostro intervento e
della nostra presenza.
VIDEQGIOCHI: Come pensate di
realizzare questl infendimenti?
GICVENE: E owio che il "business’ si
sta pertando sul soffware pil che
sul’hardware. Allora l'approccio della
Zonussi & di entrare con un prodotio
inizialmente fabbricato in estremo
oriente e di sviluppare gradualmente
ma in termpi abbastanza compress
una sud-prasenza con idee di gicco
orginall che sono originali per due
cspefti uno perché il gioco & diverso
dagli altr, due perché il filone vucle

essere leggermments diverso.

suello che vormremmo fare e forse
riuscirernc a fare nel giro di & mesi/1
anno & sviluppare giochi in cui ha
piu spazio I'abilitd oppure giochi in
cui & l'interesse intellettuale ad
essere stimolato e giochi che
potrebbero diventare dormani il
supporto ¢ linizio di una linea di
prodotti software paricolarmente
rivalta al setfore dalla didatticao.
VIDEQOGIOCHI: Cosa infende per
prodotil sofiware riveli al seftore
della didattica?

GICVENE: Nella concezione estrema
significa lavorare insieme a gruppi
aditoriali per creare una linea di
soffware allineata alla produzione di
cere collane editoriali, Moi stiomo
gid parlando con diversi editor a
queasto proposite. Questo discorso
richiede naturalmente una
consultazions di collaborazions
comune con gli editon e una serie di
passaggi intermedi. La prima cosa
che potremmo fare € creare giochi il
cui contenuto, diciamao, di
scommessa intellettuale con lN'utente
& piu rlevantea rispetto al gioco di
pura fantasia. Se il discorse funziona
come speramo, dopo aver
introdotto alcune cassette “stand
glone” che abbiano un oo
significato in queasta filone,
potremmo addinttura arrivare o
costruire collane di cassette
cercandeo di privilegiare I'aspetto del
divertimento.

VIDEOGIOCHI: State gla lavorando,
almeno in fase di progettazione, a
queste collane oppure ora & solo
un'idea?

GICVENE: Ci stiamo lavorando,
anche awalendoc di collaboratori
asterni, ma siaomo ancora in fase
embrnonale. In ung ipotasi estrema
potremmo arivare ad introdume
cassette di una collana di
matematica, geometria, ecc. Pard
non sarebbe mai un discorso
puramente tradizionale. Mon & che
sulle schermno comparnmanng frazioni
od equaziconi; potrebbero comparire
pulcini, uova, gattini, insomma un
tipo di animaziong che dia una
vaste di tipo gradibile per i ragazzi e
le ragazze.

VIDEOGIOCHI: Mi pud parare un
po’ In specifico della consolle vera
@ propria?

SICVENE: Lintenziona che si
rnanifesta attraverso intreduzione di
queasto prodotto & abbastanza
chiara. Abblamo voluto fare un
prodotto di qualita che si colloca ad
un ceno livello nel mercato perche
crediamo che questo sia 'approccio
miglicre, Non volevano fare un
prodotto che costasse il mano
possibile a qualungue costo. Dove
poi | costo st sa qual'é: una forte
degradazione dellimmagine,
dell'interesse del gioco, della

capacita di memoria. Volevamo un
prodotto che avesse anche o
possibilita di rimanere aperto a
future espansioni. Le scluzioni
tecniche per l'espansione di guesto
prodotto seno gid disponibili: noi
stiamo in questo momento
lovorando per frovare 'approccio di
marca pid coretto per dare agli
utenti un comedo valido di
applicazicni.

La consclle & ingegnerizzata in
mado che togliendo un fianchetto di
plastica sono gid accessibili |
connettor, la piastra con connattora
a pettine per llinserzione dei moduli
aggiuntivi.

| due joystick sono gid ingegnerizzati
per formare ung tastiering e ci sard
un'ultericre tastierina pil complessa,
ciuesta concezicne della consolle la
porta owiamente a costare quel
=he costa.

VIDEOGIOCHI: A proposiio, quanto
costera? E quanto costeranno le
carfucce?

ICVENE: Se lei vuole-dei datl precisi
da pubblicare, putroppo non posso
farglieli poiché siomo ancora in fase
di studio. Ad ogni modo quello che
posso dire & che la collocazione del
prodotto in temini di costi dovrebbe
assare tra la Matftel e la Coleco.
VIDEOGIOCHI: M| seambra che la
tendenza dell’'hardware sla verso
una compatibilitéa fra diversi sistemi
grazie all'uso dl un adatiatore,
sintomatice & Il case Coleco.
Pensate dl accessorlare Il vostro
hardware di un dispositivo similare?
GIOVENE: Cerfamente ci abbiomo
pensato. Non patevamo non porci il
problema. || discorse, ancora ung
voita, @ come affrontare il problema.
Mol possiomo andare verso 1a
compatibilitd con cassette Atrari o
WMattel attraverso la collaborazione
con soffhouse che fanno questo tipo
di lavoro e cioé Imagic, Activision,
ecc., ma essendo in fase iniziale
slamo un po’ frenati dal fatto che |l
rastro parco installato non esiste
ancora e quindi non & ancora
fattibile.

Man mano che lo diventerd potremo
anche andare verso guesto tipo di
cliscorso.

Faralielamente stiamo anche
riflettends sulla possicilita diiniziare
da subito a crearci un modulo
d'adattarmento verso questo tipo di
cassatte. Ci sono alcuni problemi
d'ingegnerizzazione che dobbiamo
risobvers, Sl tratta di fare delle scelte
tecniche comette, vedere dove & pid
efficiente entrare. Ad ogni modo la
redlizzazions di un adattatore per
cassatte di altri sistemni & possibile &
Ci lavoreremao.




Il computer piu

venduto nel mondo

lo trovi anche nel tuo “bit shop primavera”

ALESSAMNDRIA via sav cnarela, 13
AMNCONA via De Sosper, 40

BARl via Capruza, 192

B.:'E'LEI.EI_D!'!. Wia Vitrani, 58

BASSANO DEL GRAPPA

Via Jlocops Do Poeate, 5

BERGAMO via 5. F. Dassisi, 5

BIELLA via talia, 504

BOLOGNA vie Brugnali, 1

CAGUAR! via Zogobria, 47
CAMPOBASSO via Mans. Il Balogna, 10
CESANO MADERNO via Ferrini, &
CESEMNA via Fratelli Spazzoli, 239
CINISELLO BALSAMO vie Mattectt], &b
COMO via 1. Saces, 3

COSEMNZA via Dei Mille, 84

CUNEQ Cse Mizza, 18

FA.IIIFE]J&E ':ANA\IFESE Caa3, tattecti, 13

FIRENZE vio G. milonesi, 28730
FOGGIA via Marchians, 1

FORL rzzo Melozzs Cegli Ambreagi, |
G’AI_LARATE Vie A, Do Broscia, 2
GEMG"!FA; Vi Domenico Fiosella, SI0E
GENOVA caa Gostaldi, TR
GEMGI'HU'&-S EETEt Vio Chioravegne, 1078
GENOVA-SESTRI via Cire Meanaw, 138/R
IMPERIA, via Dete cchi, 32

LECCO via L Dz Ving, 7

LVORMO via 5en Simene, 3

LUCCA via 5. Concordis, 160
MACERATA via Spalato, 124
MERAMNO via 5. Maria del Conforto, 22
MESS'MA Via Deal Vespro, A

MILANO vic 6. Canteni, 7

MILANO viz £, Fatralla, &

MILANO vic Alroguardio, 2

MWD F.zza Firenze, 4
MILANO vie Carsica, 14
MILANO vie Cartosa, 9
MILANO vie lacopo Palma, ¥
MIRANO-VENEZIA

Via Gromsci, 40

MONZA via Azzone Viscont, 39
MORBEGMNO vic Fobani, 3
NAPOU via Lluigia Sanfelice, FFA
NAPG“ {.sa Vilaria Emanuels, 54
MNOVARA palvards Q. Selle, 32
PADOVA via figtembe, 8
PALERMO vic tibens, 191
PARMA via Imbrians, 41

PAVIA via C. Bamish, 444
PERUGIA via k. Dandrectto, 49455
PESCARA via Tiburtng, 264 bis
PESCARA vio Trieste, 73
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LO SPECTACOLO
COMINCIA

E stato un duro colpo. per tutti noi home
computeristi della prima ore: | nostrl preziosi, amati,
coccolati computerini sono da mettere In soffitta, chissa
che un giomo, orgogliosi @ malinconici, non possiamo
fari vedere al noshil nipotini: “vedi com'erana buffi e
grossi e goffi | computer di una volta?”,

In un imprecisato glomo della Pimavera ‘83 un
primo manipolo di Spectrum & sbarcato in Italia, non
possiamo dire che siano stotl proprio | primi: qualche
impaziente, o qualche fulbone, era gia ruseito a
comprarsane uno In Inghiltera, ma adesso che 1o
Spectrum & qui ufficiaimente la furbata non appare pid
tale, perché il prezzo di questi Spectum Italiani &
perfettamente proporzionale al prezzo inglese: in pil e'd
lo garanzia, l'assistenza, || software e tutto || resto,

Insomma, non ci crederal, ma con questo
Spectrum si volta pagina, sl gira la boa, ¢ si alza in volo,
cambia tutto,

Non sel corwvinto? E io comincio da un
ragionamento semplice semplice. proprio tera tema:
prezzo/memonia. 22,5 lire per byte (nella versione a 16
kbyte: in realtd poiché 16 kbyte equiva o a 16384
bytes per l'esattezza |l prezzo/byte & 21.97, ma cosi |l
confronto con gli alfl computer diventa pil
complicato), @ addiittura 10,31 lire per byte nella
versione a 48 k

Guardiomo pol questa dotazione di memaria,
indipendenternente dal pur favoloso prezzo: 14 k & un
ammontare di tutio rispetio, e se eccettuiomo il T1 99 e il
TRS B0 nessun alfro home computer ha una Memaona
simile.

48 kbytes, invece, & stato per anni e anni
appannaggio esclusivo dei computer gestionali, e
ancom adesso ka versiona in vigome dell’ Apple ha una
memoria di 48 kbytes.

Con 48 k si fa di tutto: puci fare un programma
da 20.000 (che vuol dire un programma lunghissimo,
auguri se ti ¢l metti ...) @ ancora averne 28,000 per
memaorizzare dati, valord, nomi, numeri.

Se pensi a un‘agendina dal telafono, © a un
qualungue schedario/catalogo, una registrazione
(cognome-nome-indirzzo-telefono, oppure artista-titolo-
anno di pubblicazione nel caso di un cataloge di
dischl) & mediamente fatta di una cinquanting di
caratten, e con 28 kibytes liberl ne puol stivare in
memaona un mezzo miglialo!

Ma se pol pensi a quel che & successo con lo
£X81, partite-con 1 k dl memeria e ora disponibile con
espansionl ino a &4 k 1 puol Immaginare che festa si

scg’éanera afterno a questo Spectrum che parte con 14
+ 48 k!
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200 TASTI IN POCHI
CENTIMETRI

E anche qui trovo incredulo: eppure la tastiena del
nuovo Sinclair Spectrum offre esattomente 187
possibilith opanative.

Infatti ad ogni tasto (e di veri fasti si tratta:
quaranta, morbidi, piacevoll. gommesi) sono associate
pill funziont imparare ad ufilizzare questo bendidio con
prontezzo e siiulome appieno le coratteristiche non &
©0s0 immediata. richiede un paio di settimane di
fempo. forse un po’ meno se ti ci opplichi con grande
passions.

Ma ne vale la pena con un tocco potete
raggiungere ben 94 funzioni BASIC, il che significa
eliminare gli immancabili SINTAX ERROR dovuti a armor di
digitazione.

Poi si hanno ufte le maiuscole e le minuscola, gii
ofto colon, 24 segni grafici, | comandi video (campo
inverso, campo direfto, luminositd, lapeggio. colore da
usane e cosi via).

Ci sono anche le istruzioni grafiche, gli operator]
legici .. insomma, tutto, Anche | caratter che puoi
disagnara da te,

Il click, cui ho accennato, & tanto pid
apprezzabile in guanto & sintetizzato: mi spiego maglio,




di solito | tasti fanno click perché c'é un qualche
meccanismo che scatta. Ma | maccanismi, ahimé, si
rompono. Gul non ¢'é nessun meccanismo da rompere,
c'd questa che sembra una vera tastiera (in realtd 40
tasti) e che invece & un unico foglio di gomma con
sbalzati a rilievo quelli che a noi ssmbrano fasti.

Un componente maolto affidablle, dungue.
praticamentea invulnerabile ol par delle tastiere
sengrafiche (tipo Sinclair ZX81), ma molto pid
ergonomico, perché il tasto lo senti davvero sulle difa.
Per rendere ancom pid reglistiva questa utile e
piccevole sensazione, la brova Sinclair ha pensato bene
di associare all'effettivo ingresso del comando, ossia
dopo che il sistema operativo ha effettivamente ricevuto
il messaggio, un sucno “click”™ utilizzando |l sisterna
acustico incoporate nel computen In Questo modo
I'utente sa per certo di aver dato il comando. Ogni
tasto, tenuto premuto per pid di 2 secondi, da luogo
alla funzione autoripetitiva.

DISEGNARE CON MAESTRIA

Nell'ampio e ben fatto software gia fomito
assieme al computer vi sono programmi in grado di
sfruttare al 100% le notevoli capacita grafiche delio
Spactum.
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Vediomole assieme in sintesl,

Lo schermo video (un televisore qualsiasi, anche
s6 abbiomo notizie certe che la Rebit, importatrice, sta
meattendo a punto un monitor g colon da 10" dedicato
di noteveli caratteristiche) pud essere gestito con otfo
colorl.

Il computer gestisce un riquadro centrale come
awiene con molti altri home computer, e la definizione
dell'lmmagine & ai miglion valor oggi riscontrabili: 256
punti orizzontali per 192 punti vericali

Dal punio di vista del testo (testi e disegni sono
liberamente sovrapponibili) il computer scrive sul video
con 24 righe da 32 caratter ciascuna: la buona
definizione avrebbe pemesso anche qualcosa di piu.

Il comando BASIC PAPER (carta) determina il
colore del fondo, mentre il comando INK quello del
tratto. || comando INVERSE inverte | colarn fondo e tratto,

Le Istruzioni per disegnare sono:

DRAW (disegna) dal punto in cul si trova il sistema ad
ung coppia di coardinate da stabllire. Se cltre alle
coordinate si dd un ulteriore parametro espresso in
radianti allora la linea che ne risulta @ curva, ed & un
arco di cerchio.

POINT verifica se lo schermo (pixel) clle coordinate
spacificate & illuminato o no.

PLOT traccia un punto nelle coordinate specificate.
CIRCLE traccio una circonferenza con centro nelle
coodinate spacificate e di raggio specificato.

Mel caso della scriftura, In effettl non abbiamo a
disposizione tutte & 24 le righe del testo, poiché le
ultime dua In basso sono riservate al dialogo uomo-
macchina: una per gli INPUT { messaggi da noi al
crampiufer}. F'altra par | messaggl d'emore (dal computer
a nol

Un carattere pud essere di qualsiasi colore,
indipendenternente dagli alfr caatter e sempre che
nol cosl ordinikomo al computer; pud essaia in compo
diretto o inverso, lampeggiante o fissa, a luminositd
noimale o extra,

Questa grande flessibilité ¢l permette
impaginazioni veramente accattivanti. | carattern poi
sono di buona fatturg, in quanto derivano da una
rmatrice ad 8 x 8 punti.

In tutto cibd & stupefacente pensare che questo
po” po’ dl grafica occupa in affattl uno spazio-memaornia
pluttosto limitato, meno di 7 kbytes, lasciando quindi
ampie possibilita all’'utente.

Anche il sisterna BASIC a un tocco in realtd serve
per contenere il dispendio di memaoria poiche in guesto
modo ognl isinuzions. quale che sia la sua lunghezza.
occupa in realtd un solo byte in memoria.

UN’INTERFACCIA TOSTA

Par il momento la memaoria di massa dello
Spectrum é esclusivamente affidata all'uso di cassette, e
tutto il suo software & scritto su cassatte tipo compaoct,
ossia le solite musicassette.

La presa PEE'EI"IIE per la periferiche & di formaoto
tale da permetters o realizzazione di cartucce di

Vista d"assieme di un home computer che 3i pone come auove siandard of
riferimernte, Possibifitg grafiche ad afte fivello, senoro a I0 ottgve,
Risolti malti probiemi della memoria su casseite. Pud ricordare
immagini-videa. Programmabilita BASIC a toceo unico. Clive Sinclair
K dato if meglio di se stesso nel risparmio df memoria. [ prezzo scende
in picchiata fine af livello di 10 fire per byte.




memoria da agganciare alla presa stessa, ma non &
nalle Intenzionl & nelle tradizionl della Sinclair utilizzare
questo sistema di software, @ se mal ce ne sard, esso
sard dovuto a Iniziative indipendenti,

La Sinclair, infatti, ritiene pid corvenienti le
musicassette, anche parché sono molto piu
economiche: e infatti basta andare a vedere il
“mercato” di IDECGIOCHI per rendersi conto che tutto
il software su cassetta costa meno di quello su
cortuccia.

Non tutti sanno che le possibllitd, una volta
caricato |l programma in macching., sono esattamente
le stasse.

Naturalmente | computer che harno poca
meamona a disposiziona, nelle cartucce trovano un
validissimo aumento di memoria, poiché la memoria
della cartuccia viene ad aggiungers! a qualla del
computer,

Nel caso dello Spectrum, cosl come dallo Zx81
@spanso, questo problema non esliste, poicha i k di
memoria disponibili sono pil che sufficienti od
accogliere le istruzioni provenienti dal programma su
cassetta.

Si & pariato di un microdisco Sinclalr da 3 -
floppy disc nomali sono da §° - cha dovrebbe
aqu»ipug?glnm lo Spectrum completando, assieme alla
stampante ZX, la dotazione di periferiche dedicate.

Da informazioni molto attendibill soppiamo perd
che questa periferica & In avanzata fase di
progettazione, la sua futura produzione ne & certa, ma |
templ di approntamento non saranno molto brevi a
causa dei numerosi collaudi che un'unitd del genere
deve subirem seguendo la politica Sinclair, inoltre, vi
sard un periodo piuttosto lungo di prototipi con numeno
di pezzi circolanti molto limitato.

In sostanza, dungue, o Spectrum & un home
computer che awid sicuramente lo possibilita di fruire
dei notevoll vantaggi dellc memonia a disco. ma questa
possibilitd amiverd sul nostro mercato in un fempo
sicuramente non inferiore a un annoe.

Cld premesso, veniamo a dire qualcosa di questa
ﬂum&mﬂl b a su cassetta, visto che essa é l'unica oggi

billa.

L'offidabilitd di carico @ scarico del programmi &
totale con qualsiasi registratoe:; per apprezzare fing in
fondo il valore inestimabile di questa affermazione
bisogna considerare che fino a oggl | computer che
carcano programmi su cassetta in modo franquilio

-
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hanno sempre utilizzato lettorl/registrator dedicati, in
altre parcle un apparecchio da comperare in piu,

Laddove, invece, sl dava la possibilita di utilizzare
qualsiasi registratore a cassetta, nascevano non pochi
problemi di affidabilité: programmi che non si riuscivano
pil a tirare fucri dalla cassetta {mtlzru_gafms;l:u:rq;si un
colpo. soprattutto con | programmi piu faticos ).
maglh:uﬁ allineamenti nastro/testine da riaggiustare in
continuazione e ogni sorta di altri inconvenienti.

Un altro problema della cassetta @ la lentezzo di
lettura: un programma da 16 kbyte viene lefto in circa
due minuti, @ lo stesso tempo & necessario per leggere,
o registrare, un archivio di medie dimensioni.

In questo modo l'utilizzazione di programmi che
impleghino continue pratiche di carico/scarico &
praticamente interdetta: sl agglunga a cio il fatto che
comungue la cassetta viene letta in modo sequenziale
(se avete bisogno di reperire un dato che sl frova in
tondo ad una serie di 300 dati, dovete in ogni caso
attendera che tutti i 300 dati sikano passati davanti alle
testine del registratore) @ si comprende bene come le
possibilitd di impiego dinamico di un home computer
non & parficolamnente felice.

Molti di questi problemi sono risolfi dal particolore
interdfacciomento realizzato in questo sempre pid




miracoloso Spectrum: in pratica qualsiasi registratore,
anche il pll economico tipo a "livello autornatico”, & in
grado di fomire un segnale che o Spectrum riesce o
leggere

Il colore del bordo dello schemo permette di
seguire le operaziont: se sullo cossetta non c'é alcun
dato il bordo @ rosa., se si frova un pezzo di programma
2550 lampeggia in rosa e azzumo, appena il nome
richiesto & frovato esso viene scritto sullo schermo e il
bordo diventa a stisce bleu e glalle.

In caso di inconveniente, un messaggio di emore
vi awerte sullo schermo.

Se l'asscluta affidabilitd & il fondamento
dellinteraccia Spectrum-cassette, e se le note di colore
roppresentanc un gradevole preziosismo, la grande
velocitd di caricofscarico @ una prestaziona che
aurnenta decisamente le possibliité di impiego del
computer stesso: la velocitd & infatti & volte superiore
alla media degli alth sistemi, || che vuol dire che se per
rintracciare Il dato, o la saerie di dati, richiesta vi ¢
vogliono 2 minuti con un normale home computer, con
o Spectrum bastano 20 secondl: prova a stare di fronte
al video con le mani in mano per due minuti in attesa
che il programma possa avere inizio, o proseguire, @ poi
vadi che lNdea di un caricomento & volte pild veloce
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samn;blr:: l'invenzione pit meritevole dopo quella della
ruota

Sempre in ambito di memaoria di massa, va
sagnalato |l fatto che gli stupendi disegni che la tua
brillante creativitd pud oftenere dalle possibilitd grafiche
dello Spectrum, possono essere memorizzati cosi come
sono, anche indipendentemente dal programma: esiste
infatti un’istruzicne di memerizzazione e di richiomo
sempre su/da cassetta per le Immagini video,

Cid significa poter mettere In memoria interi
pregrammi di immagini (mentre ne vedi una e 1
mﬂarr:';ﬁi a consideraria, | comuter sta gia caricando
I'altra).

CHE ALTRO ...?

¢'d qualcos'altro da dire? Moltissimo, ma mi
sembra che |l lettore possa gid avere un’idea
abbastanza precisa della realta di questo nuove
Spectrum: un computer cha mancava, oppure tutto cid
che mancava ai computer, o0 qualcosa del genere.

Comungue. un fatto veramente nuovo

nell'evoluzione della specie! m
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Eccoci di fronte ad un gloco per tutte le stagioni:
samplice, immediato e sampre dotato di un fascino tufto
particolare che gli deriva dall'essere praticomente nato
insieme al computer.

Stiamo parando dell'orcinoto allunoggic, anche se
in una versione riveduta @ (ben) cometta per il VIC,
aomblentata per l'occasione su Giove.

La legica del gloco, come avréte capito, @ molto
samplice & sl risolva nel fare atterare una navicella sul
sucle di un altro pioneta, manoviando con attenzicne
veicolo spaziale per evitare rovinosi Impatti con il tereno.

Tutto qui. ma il divertimento & assicurato ed &
dimostrato dalle generazioni di persone che lo hanno
provato con soddistazione, consacrandolo oramal nella
ristretia schiema dei videogameas di tutti | tempi.

La versione proposta per | VIC ¢l sembra proprio ben
riuscita soprattutto perche presenta alcune interessanti
trovate, rispatto ai programmi analoghi. che la rendono
varno e versatile.

Ad esempioc, suddividere gli spazi disponibill per
I'atteragglo in base al livello di difficoltd é stata proprio
una buona idea perche consente di scegliere la manovra
migliere In funzione del rischio che sl & dispesti ad
affrontare.

Ma ora bando agli indugl e prepariamoci a
cominciare.

Il modulo di atterraggio viene manoviaio da un
razzo principale posto sotto alla copsula: per azionarko sard
sufficiente premeare H. F3 od FS, che. in ordine decrescente,
hanno effetti diversi sulla forza di spinta del refrorazzo.

La navicella viene inolire guidata da due piccoli
razzi postl ai lati del vaettore principale, che hanno lo scopo
di comeggeme la direzione loterale: par azionarli bastera
premere Ae D.

Il terrena di atterraggio offre tre diverse possibilitd: si
tratta di scegliere tra due anfrattl scavati nella roccia il cul
accesso sl presenta difficoltoso. ed una altura
pianeggionte con un approccio al temeno decisamente
piu semplice.

A lato del video & posto un indicatore visivo della
velocitd ascendente e discendente della navicello, che é
rappresentata sullo siumento da una linea nera che si
sposta relativamente ad essa. Al cenfro dellindicatore, un
plccolo rguadro mostra invece il punto di riferimento da
adottare per una cometta discesa: per effettuare un buon
attermaggio sard sufficients far collimare la linea nera con
la plecola area del riquadro.

Solo in questo modo sard dunque possibile
accumulare | punti attibultl o conclusiona dalla manovra:
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il punteggioc-base & determinato dal grdo di accuratezza
con cul si fiesce ad allineare lo strumento. moltiplicato per
un coefficiente attribuito rispetto alla difficolta
dell'attemoggio.

All'inizio del gioco viene fomita una disponibilita di
carburante che perd andr man mano nducendosi col
passare del tempo: fortunatamente | punti guadagnati con
un buon atteraggio vengono convertiti in combustibili @
quindl provwedono a rstabllire proparzienalmenta la
dotazione.

Il gioco finisce, naturalmente. quando rimarrate
senza carourante.

MNon ci vucle pol dungue molto per manovrare g
capsula con una certa dimestichezza. ma la tecnica per
un touch-down perfeto richiede un bel po’ di
applicazione, soprattutto per riuscire a fare collimare
lndicatore di velocitd con precisione.

Una ulteriore insidia & rappresentata poi
dall'attermagic in uno del dua anfratti che deve essere
studiato con precisione milllmeatrica: prestate molta
attenzione ai razzl laterali che, quando azionati, sporgono
dalla navicella ed ampliano la supericie di contatto con |l
tamano.

La grafica, come sempre, & molto buona: da questo
punto di vista la cosa plu interessante & la visione .
rawicinata dellatterragglo. che interviene quando siete in
prossimitd del contatto e che si dimosira paricolarmente
precisa e definita con accuratézza.

Gli effetti sonori, decisomente corwincenti, fanno il
resto.

Siamo sicuri che questo gioco non tardera ad
anfusiasman e a coinvolgane a fempo pienc sia vol che
guelli che vi stanno vicing: |l prezzo & poi relativameante
contenuto soprattutte rspetto alle infinite ore di
divertimento che pud offrire,

Pud forse mancare tra il vostro soffware?

o
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Il simulatore di volo & un sofisticate marchingegno
che imita pedfettarmente le carattedstiche di un vero e
proprio volo cereo attraverso la riproduzions
computerizzata di tutti | porametr che ne influenzano
randomento: dinomiche dell'acereoplano, navigazione.,
strumenti principall, eventi atmosfericl. roppresentazione del
mondo esterno in tempo reale.

| plloti possono cosi sperimentare a tema le capacita
di reazione dell'apparecchio in condizioni critiche per
poters pol affrontare con la dovuta sicurezza gli imprevish
di una situazione reale.

Il simulatore del SINCLAIR, naturalmentsa, non &
sofisticato come quelli in dotazione alle Compagnie Aeree,
ma vi consantind comunque di varificara la vostra attitudine
alla meravigliosa arte della navigazione aerea ponendovi
al comando di un potente bimotore ad elevate prestazioni,
pronto ad cbbedinvi dociimente per riportanvi sano e salvo
a tema dopo un perfetio atteroggio.

VOLANDO CON LO IX81

Scopo del gioco & quello di fare atterare il vostro
valivalo su di una pista situata al centre dl un teritoric che
state sorvolandeo e di cui disponete la mappa.

L'operazione di approcclo viene condotta con
Fausilio di punti di riferimento (radicfard) che vi guideranno
fino allo parte finale dello manowra: dopo, sclo la vosta
abilita potrd alutoni a compiere un atteraggio peretto e
a concludere cod positvarmenta g missione.

@uando sarete in volo lo schermo principale
mostrerd l'intemo dello cabina di pilotaggic nella parte
supenone dal video polrete osservare, attraverso | fineshrind, il
mondo estemo e la linea dell'crizzonte. Piu in basso,
allintermo dell'abitacolo, froverete gli strumenti di controlio
e di navigozione: una vera e propria centrale di
nformaziont vitall per I'oereo @ per || suo orientameanto,

L@ leva di comando del pilota viena azionata con i

quattro tasti cursore (5. 6. 7. 8) cul comispondono guattro
frecce direzionall.

Manovrare con dimestichezza la cloche non & foclle,
ma & Indispensablle par avere una perfetta padronanza
del valivolo nel momenti criticl.

Soprattutto & fonte di confusione Il fafto che le
quattro frecce si riferiscono alla posizione della leva e non
alla direzione dell'aereo.

A causa di tale motivo le frecce rivolte verso I'alto e
varso il basso (6 e 7) hanno in realtd 'effetto opposto nei
confronti della direzione dellcenao.

LA MAPPA

Per avere una visione globale della pista di
atteroggio e dei suci dintorni basterd premere M: apparird
una mappa di tale zona in cul sono evidenziati con
chiarezza sia | quattro punti cardinali, con le rispettive
coordinate, sia i punti di riferimento che vi aiuteranno
nafl'lagllckmrnanm alla pista, rappresentati da segnali
Iurmingsi.

euando uno di loro viene selezionato, comincia a
lampeggiare. La vostra posizione e anch'assa segnalata
luminocsameante. -

Lo pista & situata al centro, lungo la direttiva che va
da est a ovest, cioé da 90 a 270"

Sulla destra & visibile una linea bianca & iregolare: si
tratta di ung scarpata con annesso un promontoio e una
formazione collinare alta 1500 pledi.

Fate quindl molta attenzione a non sorvelare questo
complesso naturale od una altezza inferiore perché finireste
Inesorablimente per fracassarvicl contro, Prameate di nuovo
M e rlopparird I'abitacole,

VISIONE DELL'ATTERRAGGIO

Se sarete capaci di guidare I'acereo fino a circa 3
miglia dall'inizio della pista. premendo V ottemete una
visione in prospettiva della stessa, segnalata dalle sue luci
di posizione: avrd cos inizio la porte finale della manowia
di atterroggio.

In questa operazione cosi delicata vi sard
certamente di ciuto LS, uno strumento posto in fondo allo
schamno che misura la posizione di Inizio-pista rispetto
all'cerec, @ vi suggerisce le comezionl di rotta pil opportune
per condurlo nel giusto coridoio di discesa fino al
momento del contatte con |l tenana.




UN BUON ATTERRAGGIO

Ora non ¢l resta che afffontare dirsttamente | rischi
d una concreta operazione di awicinameanto e di
attemraggio.

Verificate la vostra posizione sulla mappa (M) e
sclnlauiljlias';a il radiofaro a voi plu favorevele per I'awlicinmento
ala a.

Ritornando sullo schemno principale potrete
comaggere la rotta In direzione del punto di riferdmento
prascetio.

La manovra viene effettuata con l'ousilio deli'RDF,
uno strumenio del quadro-comand! che localizza la
posizione del radiofaro relativamente alla direzione
dell'aereo, espressa in gradi in cima all'indicatore.

Cra potete pure cominclare @ scendere: ricordate
che per effettuare un attemaggio tranquillo dovete amivare
in prossimitd della pista ad un'altitudine ragionevole, ossia
a non pil di 6700 pledi da tema.

La scelta del punto di riferimento, inoltre, non pud
mal essere causale, ma deve essera finalizzata o
permettery] un'ampia manovra di Insarimento del velivolo
nel glusto comdolo dl discasa, guello determinato dalla
linea immaginaria che va da est a ovest sulla mappa e
che comprende la pista (e | due radiofan che la allineans)
in sanso orizzontale rispetfo a vol.

Per imbroccario. dovrete allinecre il vostio
apparacchio con | due punti di riferdimento della pista, sulla
linea che va da 90 a 270°

La manovra & piuttosto difficile & vi indumd non
poche volte all'emore, ma con un po’ di pratica e di
geometria spiccicla potrate cavarvela egregiaoments.

Praparatewi all controliate I'altitudine & la
posizions. diminuite la potenzo ed azionate gili alettoni,
che vi aiuteranno ad evitare 1o stallo alle basse potenze.

Insarite il camello e premate V per avere |a vislone in
prospettiva dell'atteraggio.

Ora LS vi dard le indicozionl per azzeccare || fouch-

saguitele & vl troverete a terma in un batter d'occhio.

Se. allinizio del volo, volete aliminare sublto |
problemi connessi al controllo delia variabile “altitudine™,
un buon metodo & quello di picchiare decisomente verso
tema, siuttando il massimo dell'angolaziona consentitavi
dalla eloche: o 40 o 50 piedi clica da tema stabilizzate
'cerec e sarete cosl pronti per 'attemaggio.

In questo modo potrete dedicanvi con plu attenzione
alle alire manovre, sempreche non decidiote di atterare
dalla parte delle colline ...

Questo & senzalfro uno del programmi pil riusciti ed
entusiasmanti del “piccolo” ZX81, che viene sfruttato
Intensamente e con prafitto.

La grafica oramal non ¢l meraviglia pil: anche
questa volta & molto suggestiva, soprattutto nel disegno
dell'abitacolo. che & tra le cose miglior del programma.

La visione della pista In prospettiva. inolire. non
poteva essere pll reale di costk dd proprio lidea di un vero
attemaggiol

Il risultato complessivo & dungue strabllionte e merita
la vostra attenzione perché, siamo certi. non vi deluderd.

VIC-GRAPH
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Lo studio di una funzione matematica & senz'altro
uno degli incubi ricomenti di ogni liceale, che si trova
costretto a perdere buona pare del propr anni miglion
tarmentato da limiti, derivate e diavolerie del genere.

Ogni stumento che possa alleviare questa improba
fatica & dungue il benvenuto, in sgpecial modo se alla
semplicité di utilizzazione unisce limmediatezza di una
buona presentazione grafico.

E il coso di questo VIC-GRAPH, che sfrutta le note
capocitd grofiche del microcomputer per roppresentare sul
video 'andamento di una qualsiasi funzione ad una
variablle definita dall'utente.

All'atto dell'accensione compare sullo schermo una
lista di opzioni selezionabili con la pressione del tasti da F1
a F8; ora dobbiamo definire la funzione da analizzare
rispettando la sintassi del Basic (purtroppo non & possibile
impostare un' su pid linee Il che preclude. ad
esampio, lesame di funzioni contenenti parametri variabili
o test condizionali su eventuall discontinuitd) e
terminando con un RETURN.

Se a questo punto siamo interassatl al grafico della
funziona dobbiamo premere il tasto comispondente @ |l

computer, dopo averci richlesto | limitl dellintervallo i m I
\ ]
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vanabilitd, disegna sullo schermo gli assi cartesiani
opportunamente confrassegnati da valor di riferimento e vi
sovrapponeg il diagramma, il tutte servendosi della pagina
grafica ad alta risoluzicne del VIC.

Alla fine del tracciomento viene offerta la possibilita
di ottenara ulterorn informazioni: in particolare il
programma pud calcolare i valori della variabile
indipendeante che annullans la funzione (poiché per tale
rcerca viene usato un metoedo iterativo, & necessario formire
al computer una stima anche piutfosto grossolana della
radice, peraltre facilmente ricavabile dal grafico). cppure
indogare su massimi e minimi relativi della funzione in un
infervallo specificato dall’'utente.

Ur'altra delle cpzicni disponibili riguarda il calcole
dellintegrale definito della funzione tra due limiti qualsiasi,
che geometricamente si pud interpretare come l'area
rocchiusa tfra la funzione stessa e I'asse delle ascisse
nallintervallo assegnato.

E prevista anche la possibiliten di modificare la
funzione con | normali cormandi di editing del VIC, con

notevele risparmio di lavore guando si veglia analizzare
l'effetto della varigzione di qualche parametro
sullandamento del diogramma.

Considerando il caattere prevalentemeante didattico
del programma, sl pud perdonare la mancanza di opzioni
guali la valutazione delle derivate della funzione o il
tracciamento di piu graficl sovrapposti. S& una crtica si
puo avanzare questa riguarda il prezzo della cartuccia,
che francamente appare un po” elevato in rapporto alle
prestazioni offerte dal programma; d'altra parte. sotto la
spada di Damocle di un esame di maturita o peggic
ancora di Analisi |, chi non sarebbe disposto a sacrficare
112000 lire in cambio di un amico diligente comea VIC-
GRAPH?

FANTASY GAMES
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Fantasy & una parcla che, in inglese, ha molti
significati, ma il piu affascinana di tutti & senz'altro gquallo

che richioma alle memoria il magico mondo delle saghe
fantastiche, popolate da cavaliern e principesse, draghi &
perfidi stragoni, folletti, incantesimi e sortilegi.

| due programmi contenuti in questa cassetta vi
offrono la splendida opportunitd di caland in questo clima
incantato e di imbracciare per 'occasione la mitica
Excalibur per coprirvi di onori, glonia e tesori a spese di
teribili mostri che carcharanng in tutti | modi di sbarran il
550,

Insormma, ¢'é di che divertirsl e lo dimostra il fafto
che negli US questo tipo di pregramma ha avuto un
successo strepitoso soprattutto perché, piu di ogni altro,
consente di uscire dalla monctonia e dalla routing
quotidiana attraverse un abbondante uso
dellimmaginazione & della fantasia.

Dei due programmi proposti. il prime (PERILOUS
SWAMP) & decisamente piu semplice & costituisce un
efficace esarcizio per affrontare il secondo (SORCERER'S
ISLAND, maolto pid complicato.

PERILOUS SWAMP
Vi trovate in una palude, infida ed irta di ostacoli. |l

vostro scopo & di soccommere una principassa che e vitfima
del sortilegio di un termibile magoe.

Per liberarla, dovrete usare con sagacia la vostra
forza ed amministrare con saggezza | tesorn che
accumulerete lungo il percorso, sconfiggendo | malefici
mostri che incontrerete man mano.

Una mappa della palude vi informerd sulla posizione
della principessa rispetto a vol.

Per raggiungeria potete muoven in otfo direzioni:
sard sufficiente comunicare al SINCLAIR l'iniziale
comispondente al punto di odentamento desiderato.

Completate il movimento verrete a contatte con la
dura realté: un orribile mostro, che sorveglia un fesoro, vi
sbara I'eccesso. Che fara? Potete scegliere tra combatters,
fuggire e ... comomperio.

5l, avete capito bene, potete fare anche quesfo a
patto che gli facciote un'offerta interessante in termini di
punti-tescro, altrimenti saranno guai.

Se decidete invece di combattere, dovrete usare un
po” dei punti di combattimento che vi sono stati dispensati
allinizio del gioco.

Fuggire non sard troppo faccile & maolto spesso
sarate obbligati alla lotta anche contro il vostro volera.




Se riuscirete a sbaragliare I'avversaglio, in onore alle
pit elermentari leggl belliche i suol teson divermanno vostr.

La marcia di awicinamento proseguird fino a che
non riuscirete a raggiungere la povera fanciulla e a
sconfiggers il lugubre mago che 1a soneglia.

A quasto punto non vi resterd chea uscire con lei
dalla palude ... possibilmenta vivo. :

MNaturalmente, le cose non sono poi cosi semplicl,
perché una serie impracisata di imprevisti & di trabocchett
possono copitan tra capo e collo, rovinando cosi
malameante | vostr piani.

Tuttavia, se riuscirete nell'intento, il re, padre della
principessa, vi sard etemamente grato e, cosa pil
| Importante, anche la fanciulla o sard.

SORCERER'S ISLAND

Lo scopo del gioco & decisaments differente, perché
org in pericolo di vita siete proprio voi.

Siete (mal) capitati sull'lsola dello Stregone.

Sperduti in un punto iImprecisato del temitorio, non vi
resta che affrontare | pericoli che vi saparano dall’'uscita,
anch'essa calata e custodita da un'omibile creatura,

Par riuscire nell'intento dovrete assolutameanta
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guadagnara, lungo il parcorso, potenza, capacita o difesa
& ami magiche.

Se vi parderete nel teribile e frastomante labirinte o
se anche vi lascerete ingannare dalle ammiccanti entrate-
trabocchetto sparse per tutta lisola, potrete
tranquillamente preparand ad una fine impietosa,

Mon disparate, perd, perché c'é chi é disposto ad
aiutarvi (forse): sl tratta del Re degli Gnomi o del Grande
Stregone in parsona, che vi daranno qualcosa di ufile per
portare a termine l'impresa, sempreché siano di buon
umore. ' &

Per districarvi nel meandri dell'isola, avete a
disposiziong un gruppo di istruzioni decisamente pid ricco
di quelle del gioco precedente: si tratta di una serie di
disposizioni che includono comandi come GIVE (Dare),
FIGHT {Combattere), REST (Riposare ), MOVE ( Muovere ),
BRIBE ( Comompera), TAKE (Prendare), ENTER (Entrare), MAP
(Mappa) OUT (Uscire), INFO {Informazioni?),

Per combattera, muovenvi e proteggervi dai proditor
attacchi degli esseri pil strani che vi si pareranno davanti,
dovrete usarg, ma con cculatezza, parte dei 2.000 punti-
vita di cui sarete dotato allinizio del gioco.

Le mosse vengono impostate semplicemante
premendo la leftera iniziale dellistruzione, ad eccezione di
MAP che va digitata per intero.

Le diverse istruzioni portano a conseguenze differenti
e davono essere usate propriamente, altrimenti non
sortiranno alcun effetto.

Il gioco infatti si apprende un poco per volta, ed
ogni situazione consente un lento e graduale
apprendimento verso la chiave che vi condumd all'uscita.

Sapplate che per localizzara & comungue
necessaro possedere le sue coordinate,

Mon & nostra infenzione din di pil, perché il gioco
perderebbe tutto il suo fascing, che sl basa sull'alone di
mistero che clrconda tutti gl event di cul si compone.,

Tuttavia, al fine di evitard ung penosa e prematura

fine, vi consigliomeo un piccelo sistema che vi aiutera ad
envitare sprechi di punti-vita allinizio del gicco.

@uando vi troverate di fronte ad un mostro (o guel
punto non avrete nassun tesoro con vol), chiedete |l
combattimenta e non rischiate successivameante nassun
punto-vita (premete 0): | mostro, sorprendentemeante.
frugherd nalla vostra sacca di tesori (che non contiene

nulla) e in mancanza di meglic si accontentard di
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mordend. L'ostacolo sand cosi superato.
Armatevi di coraggio e pazienza e soprattutto non
pensate di poter fuggire dall'iscla al primeo tentativo.
_ Per male che vada ... una furtiva occhiata al listato
{LIST) potrd sempre esservi di giuto,

CONCLUSIONI

' Ci sammbra che | Fantasy Games siono qui molto ben
| frattati: soprattutio & degna di nota la capacitty del
programma di colloquiare con l'utente e di intrattenerio
piacevoimente. a volte con vere e proprie battute di
“humor” inglese.

) Lo grafica & ridotta all'essenziale, frattandosi di un
gioco prevalentemente “parato”, ma laddove viene usata
- nella mappa dellliscla ad esemplio - non delude.
Complessivamente siamo sicuri che |l sistema di gioco
presantato non potrd che trovare larghi consensi tra gli
oppassionatl soprattutto perché richlede, una volta tanto,
piu che raplditd di azione e riflessi superallenati, un buon
uso dell'intelligenza.

COLOR FILE Anche il nostro Color Computer pud cos confribuire

a ridume il cronico disordine che regna nei soliti cassetti,
una voita equipaggiato con il programma su carfuccia
"Color File” @ con un adeguato registratore a cassetta. |
RS20 5 sl;ur qdu;rf? ?EHMTG T? una gestione prettamente
COLOR omestica e informazioni il ramma incompora gran
compy. | CARTUCCIA | COLORFILE | NO |4 k RAM|74.000 || parte delle opzioni disponibili snﬁ{ ?L?ﬂf fratelli mgi;?uri.g
TER Prevede infatti varl tipi di "schede” predefinite,
relative al dati di uso pid comune (indirzzl. assicurazioni,

Lidea di data base, cioé di archivio realizzato Inventar e cosi via); per aumentare la flessibilita di
mediante computer, evoca immediatamente immagini di | utilizzozione & stata studiata la possibilita di definire nuovi
mega-calcolatorn prowisti di enormi capacitd di memoria, | tipi di datl, comunicando al computer le caratteristiche |
poderos sistemi di memodizzazione maoagnetica e stuoli di (formati alfabetici e numerici) delle informazioni
tecnici pluri-laureati con tanto di comice bianco. componenti la scheda. Polrete in questo modo -
memaorizzare la lista della vostra preziosa raccolta di dischi |
o mettere un po’ d'ordine nelle ricette delloc mamma. |

La ricerca di un dato allinterno di un file pud
awenire secondo vari criter: ad esempio & possibile |l
richiamo di tutti | nominativi facenti capo ad uno stesso
indinzzo, oppure il controlio delle spese effettuate da una
cana data In poi, o ancora lndividuazione di un elemento
vOUR COLOR FILE di una lista a partire da un gruppo di lettere.

Scelte analoghe sono possibill anche in fase di
ordinamento dei dati; quest'ultima operazione pud venire

ADIRESSES condofta sia in ordine ascendente che viceversa.
WARRANTIES Lo memorizzazione degli archivi su nastro magnetico
HORE IRVERTORY e il relativo caricamento sono interomente gestite dal
'EH‘-“E*THE::-'- programma. che olfre ad awertire I'utente di predisporre |l
;“E;Im"u - f’;ﬁf registratore per la funzione desiderata si occupa. in fase di
RESUNE Y ETH scrittura, di contrassegnare |l blocco registrato con una
—¢01 DEFINE- data e di salvame due cople consacutive.

Esiste anche la possibilitd, riservata ai possessor di
SELECT €1-@) starmpante, di trasferire verso quest'ultima una copla del file

presente in memoria; in caso di armato collegamento della
periferica, il programma ne dd avwertimento a scanso di
possiblli blocchi del sisterna,

Il manuale in dotazione, in inglese, risulta
abbostanza chiaro anche se qualche ulteriore esempio
non aviebbe guastato. -

~ 3e tutto cid pud essere necessario per grandi masse
di informazioni con frequentissime necassita di
aggiomamento @ consultazions, per il trattamento di
limitati fiussi di dati anche il pil glocherellone del personal
compduter sl rivela di valido aiuto, mettendo a frutto le sue
capacita di infaticabile e soprattutto ordinato
manipolatore di informazioni (non @ caso | frances 1o
chiamano "ordinateur” ...}




QUARTA LEZIONE

Le lezione della volta scorsa @ stata un po’ pesanta? Riposiomoc un po’ questo masa, anche perche con le
istruzioni che abbiamo imparate finora siamo gid effettivamente in grado di fare un po’ di tutto,

Proprio per questo motive & bene soffermarsi un attimo a riflettere sulla programmazione, sul suoi problemi. sul
suoi scopi.

Come si fo un programma?

Innanzitutto si deve avere uno scopo: non ¢’ niente di pegglo che accendere Il colcolatore e restarsene o
fissare lo schemo indecisi su che cosa fare.

Fissato il programma si cerca di stabilire - sempre a calcolatore spento - una suddivisione di massima dei suoi
|| “blocchi”, ossia una divisione in aree, o settori. ) .
Ad esampio area dellinizializzazione: vengono fissati | valor Iniziall del var parametr, vengono dimensionate
matrici @ vettor (vedi a parte) &, con ogni probabilitd, viene impostata la grafica di base del video,
Area di svolgimento: qui si fissa il corso principale del programma.
Area del ealeoll: se il progromma prevede complesse routine di calcolo, & bene sisternarle in blocehi faciimente
individuabili @ raggiungibili,

Area del datl: requentemente | programmi contengono un vero e propric magazzine dati che, per
convenzions, viene situato alla fine del programma.

Area delle opdontk sul fronco del programma si trovano tutte le operazioni comenti, quindi anche tutte le
principali proposte operative all'utente. Molto spesso pemd il programmatore & tentato. proprio mentre costiuisce il
programma, di offrire qualcosa in pill, ossia delle opzionk: queste appariranno come proposte secondarie. Per non
confondere troppo le idee al programmatore stesso, e per rendere Il programma leggibile ed ordinato, € bene che
queste opzioni (e i relativi calooll) siano poste in un'area a poarte del programma.

| NOMI DELLE VARIABILI

Con questa chiarezza In testa siamo in condizione di partire a programmare sul serio, senza comera il rschio di
ritrovarsl Intrappolati in un labiinto di istruzioni accavallate o in una salva di variabili indecifrabili. - _

A propesito di variabili, molti computer accettano varabill pluttesto lunghe, ossia tengono conto di piu c_un:lﬂen
nell'identificazione di una variabile: questo fatto tenta il programmatore ad assegnare alla varabile una serie di
caratted tali da spiegare molto esplicitamente il tipo di contenuto della variabile stessa. _

Ad esempio, dobbiamo dare un nome a quella variablle destinata ad accogliere il nome del giocatore: se |l
computer accetta variabili con 4 o 5 leftere significative pottemmo chiomare questa variabile NOMES, cosicche poi
rleggendo il programma non abblamo dubbi sul rucio di quella cerfa variabile; diversameante se la chiamassimo A
potrebbe essere molto difficile rinfracciaria quella volta che volessimo rivedere il programma per medificario.

5e il computer accettasse, che 3o io. 15 camatfter significativi. che cosa ci impedirebbe allora di dare alla
variabile il nome di NOMEDELGIOCATORES?

Il buon senso ce lo sconsiglierebbe: infatti questa variablle occupa un sacco di spazio @ da sola si mangia quasi
par intero una lined.

Poniamo di dover verlficare, per motivi di video-impaginazione, che il nome del glocatore non superi le 10
lettere, dovrernmo dare un'istruzione del tipo:
IF LEN{ NOMEDELGIOCATORES) > 10 THEN LET NOMEDELGIOCATORES = LEFTS{NOMEDELGIOCATORE®,10)
ossio se ko lunghezza del nome del glocatore & superione a 10 caratter allora il nome del glocatore diventa uguale ai .
primi 10 caratteri da sinistra del nome del giocatore froppo lungo.

ﬁcﬁp&rdm& iuﬂucbubbhmmmgutuhbaﬂamdtﬂﬂmmﬂm di cul 45 solo per ka variabile.
diverso

poter scrivens
IF LEN{G>)>10 THEN G5 = LEFF(E‘ 10) .
€ la variabile G5 ci dice abbaostonza chioramente di che cosa tratig, vista che il programma & un programma di
gioco.
In genere un programmatore deve restare fedele a daelle modalitd standardizzate, in modo che, almeno ui, so
orentarsi nel suci programmi, ‘
J, K, H possono assere utilizzate corme numerator e accumulator nelle FOR ... NEXT (variablll di controllo).

C pud essare usato per |l colore In uso (oppure CT per il colore del testo, CF per il colore del fondo, CB per |l
colore del bordo).

&d



K- pud essere utilizzato come primo contenitore del carattere enfrato con listruzione INKEY:.

&5 @ il nome del giocatore, P @ |l suo punteggio parziale, PT il suo punteggio titale. :

MG & Il numere massimo di glocaton ammesse dal programma, NG & il numero dei glocator effeftivamente in
gara ... & cosl via.

@uando un pregrammatore ha standardizzato le sue abitudini, pud tornare a prendere in consideraziona un su
programma anche a mesi di distanzo senza aver dubbi sullo sua struttura.

| NUMERI DI LINEA .

Se la memaonia di cui disponiamo & dell'ordine di pochi kbytes, non possiamo utilizzare tanto focilmente | numer
di linea come indicator dell'area di programma in cui ¢i froviamo, perché abbiomo a disposizione pochi numen di
e,

In ogni coso perd & bene mantenere una spaziatura di 10 fra un numero di linea e quello successivo, e
viceversa sistemare delle linee al numeroe immedictamente successivo solo nel case che una linea sia stata spezzata in
due per questioni di lunghezza, nel qual caso la vicinanza numerica ¢l evidenziend lo stretto legame fra le due.

Le Istruzionl prowvisore, ossia quelle inserite durante la prova del programma con lo scopo di controliarne lo
svolglrmento, devon essere scritte su linee dallo numerazione || pli possiblle anormala, in modo da riconcscere
facilimente e da poterle poi ritrovare ed eliminare con facilita. o=

Genemalmente si tratta di istruzioni del tipo PRINT (vogliomo vedere che valore ha assunto una cerfa variabile o

seguito di un deteminato calcolo), del tipo STOP (vogliamo che il programma si amesti in modo da permetterci una
serie di verifiche) e cos via.

LE SUBROUTINE
Nel corso di un programma possiomo aver bisogno di ripetere pil volte, e in situazioni diverse, la stesso

operazionsa.

Per esempio scrivere: “"GUARDA, HAI PERSO, RIPROVACI”, Questa frase deve essere evidenziata in tufte le
cccasioni in cul il giccatore non ha azzeccato |l rsultato, accompagnata da una musichetta e softclineata da un

lampeggio.
mgarebbﬂ sclocco e dispendioss In terminl di memoria - nel mondo dal computer & questa o moneta piu
preziosa - ogni volta riscrivere per intero tutta la frase, riesequire la musichetta ed effettuare |l lampeggio.
Dobblame quindi sisternare questa routing In una zona a parte dal programma alla quale si accede da dove si vuoie,
ritemando al punto di partenza alla fine della routine. ) _ )
Per far cib esiste la doppia istruzione GOSUB ... RETURN: significa: va alla sub(routine) ... ntama. |l itomo e la
linea successiva la GOSUB.

1@ REM PROVA GOSUB

28 INFUT "SCRIVI TL TUOD MOME"3IA$

I0 GOSUB 1000

48 NM$=Rn¢

58 INPUT "SCRIVI IL TUOD INDIRIZZO":;AS

6@ GOSUB 1600

78 INS=0is

B8 INPUT "SCRIUI IL NUMERO DI TELEFONO";A$
%9 GOSUE 10@8

168 TLE=A%

116 FPRINT"ECCO CHE C0OS8 E' STRTO REGISTRATO®
128 PRINT MM, IN$, TLE

138 END

(Toed Ir [ENCA$) (=!8 THEM RETURN

1818 PRINT "NOME TROPPOQ LUNGO"

{320 A$=LEFTHCAL, 18 o
1836 PRIMWT "FROPONGO DI ABEBREVIARLO IM:*;AQs \
1048 INPUT "UR BENE:PREMZIRE O, ALTRIMENTI MUOUD NOME“:8$ |
1858 IF B$="0" THEN RITURN |
1BE@ AF=B%

\L 872 GOTO 1000




WI IL TUD NOME? RBCDEFGHILMNOPRRSTHUZ
NOME TROPPO LUNGO
F NGO DI RBEREUIRRLD IM:RABCDEFGHIL
U ENE: PREVMERE ©. ALTEIMENTI MUOUD HOME? BUSTAUD

RIVI IL TUD INDIRIZZO? COASTELSRBILENCO
MUMe TROPFO LUNGO

FROPOKNGD DI RBEREUIARLO IMICRASTELSEIL

WA BEMWE:PREMERE 6. ALTRIMENTI MUDUD MGME
SCRIVI IL WNUMERD DI TELEFOMO? B2-/B34567E
NOME TROFPPO LUNGO

FROFONGOD DI RESREUISRLO IN:Q2/834567E

UR BEME: PREMERE 8, RLTRIMEMTI wMunQuQ MOME? MIBI456789
eCLO CHE COSA E? STHTO REGISTRATO

GUS THRYD 5.SBILENCO MIB3456789

Ok

i |
(0 |
I
-4
=
Iy
=z
i
il |

La GOTO significa solo “vai a”, e pol di | non toma pil indietro,

Lo GOSUB, invece & utile in quel casl In cui il corso del programma al verificarsi di certe condizioni deve
indirizzarsi in una ben determinata direzione in modo definitivorn la GOSUB, viceversa, & utile In quel casi in cui una
ceterminata porzione di pregramma debba essere accessibile in pil cocasioni. come si frovasse. In tutte gquelle
ocCasion, propno sul fronco princlpale del programmea.

Come al solito vediame un esempio particolare e concreto. applicato ciod in un programmma che “gira”,

Scopo di questo programma esemplificative & quello di registrare un nome, un indiizzo e un numero di telefono:
tipico programma “agendina”, dungue.

Polché un computar, cosi come un fﬂglir:u di carta, ha und larghezza di visudlizzazions ban determinata, il nostro
pregramma, o meglio il pezzo di programma che stiomo andando a valutare, fornisce un controllo e un
rdimensionamento del nomi entro 10 caratter, in modo che la registaziones totale non superi | 30 caratteri.

Dallosservazione del listato A vediamo che il tronco principale del programrma va dalla linea 20 alla linea 130,
& precisamente chiedes | tre doti interessanti e, alla fine, i pubblica su un'unica riga.

Le fre linee GOSUB rinvianc ad una subroutine, sistemata per essere meglio rconcsciuta alla linea 1000, in cui si
valuta la lunghezza della stinga A (linea 1000). se necessario s2 ne propone 'abbreviazione entro 10 caratteri (linea
10307, dando pend allutente la possibilitd di propome unaltro tipo di abbreviazione (linea 1040) e, in sostanza, si
modifica o sl conferma il contenuto della stringa AS.

. Mon a caso si utilizza sempre la vanakile A% finché nen viene definitivamente confermata, infatti, & inutile
utilizzame altre. In altre parcle in questo programma potrermmo dire che in AS vi € un nome comune, o addinittura che
A5 & una "variabile comune contenente un nomea”.

Solo dopo lNapprovazione, quindi all'uscita dalla subrouting, il contenuto della varabile viene travasato in
unalira variablle, questa volta specifica: NMS per il nome, INS per l'indinzzo, TLS per il telefono.

cluesto @ il senso delle linee che seguono le linee GOSUB: infatt I'uscita dalla subroutine riperta alle linees 40, 70
& 100, nelle quali il suddetto tfravaso awiene.

Ora vediamo meglio come si esce dalla subrouting: si esce con listruzione RETURN, che. nel caso di questo
programima, & sempre conseguenza di una condizione: infatti sia che Il nome proposto sia troppo lungo. sia che quello
neroposto ancorg ecceda in lunghezza, in entrambi questi casl dalla subroutine non si esce: la GOTO che troviomo
gmﬂ ”?Eﬂ'lr 1070, infatti, sottopone nuovamente a valutazione e controllo I lunghezza delia nuova parola riproposta

all'utante.

Motiamo anche che In un solo caso s & ufilizzata un'altra vardabile, quel BS che compare alla linea 1020 e che
nella linea successiva viene immediatamente travasate in AS: perché?

Per samplificare al massimo le operazicni, i| programmatore ha previsto che la stessa varnabile servissa sia per
approvare I'AS proposto dal computer {ossia l'abbreviazione percosidire meccanica’). premendo 0, sia per leventuale
sostituzione di essa con la nuova abbrevigzione proposta dall'utenta (guella percosidire "urmana™). MNel caso che
l'utente approvi I'abbreviazione meccanica, allora egli preme il taste 0: la variabile che segue linput quindi contiene
la stinga di caratteri "0". Se || programmatore avesse utilizzato ancora la varabile AS ecco che || nome abbreviato
sarebbe stato cancellate dalla memaria, sostituito dal nuovo contenuta "0,

Eocco perche AS viene lasciato in santa pace con Il suo contenuto, mentre la rsposta allo domanda viene
caricata nella variabile B

A questo punto sa I'utente anziché “0” fomisce il nuovo nome, ossia il nuove contenuto di A%, questo nuovo
neme viene caricato anch'esso in BS: ma in questo caso BS deve essere immediatamente fravasato in AS, poiché BS
non contiene solo la rdsposta negativa (Cioe: no, non mi piace l'abbeviazicne fatta dal computer, & quindi ne
propongo una mia), ma contiene la nuova abbreviazione proposta, che deve essere il nuovo contanuto di AS,

Pud sembrare complicato, ma & molto semplice: basta ragionarci un po’.

Certo che, una volta entrato il nuovo contenuto di AS, Il programmatore sa di doverlo risottoporre a contrallo
non & infatti detio che I'ufente abbia Immesso una stringa di un giusto numero di caratteri. Ed ecco dungue che alla
| linea 1070 il prograrmma viene rinviato all'inizio della subroutine, NPT

N

e




| PARAMETRI DELLA SUBROUTINE

Come si & visto, questa subrouting “tratta” la variabile A% se io vi entrassi con un'altra variabile, essa non
sarebbe presa in considerazione. Bisogna quindi stare aftentl ad entrare in una subroutine con le variabili giuste, ossia
con le stesse vanabili con cui la routine & predisposta a lavorare.

Malto spesso dungque prima di entrare in una subroutine v & una linea in cui si “valgrizzano” i parametri delia
subroutine stessa.

Mel nostro caso la valorizzazione del parametro AS & data dalle stesse linee di INPUT,

MNell'esempic che segue abbiame aggiunto il parametro L. che & la lunghezza massima consentita dalla
subroutine. Mentre nel listato A questa lunghezza era fossata sempre in 10, nel listato B tale lunghezza pud essere
variata per ogni volta che si accede allo subroutine stessa, valorizzando opportunamenta il parametro L cid ha
cermportato anche la modifica delle linee 1000 e 1020, dove il valore costante 10 & stato sostituito il valore variabile L.

[ 25 L=18

55 L=2¢

85 L=14

i@B@ IF LEM(A$><=L THEN RETURHN
L1820 A$=LEFTHCA, L)

18 REM PROUA GOSUR

28 INPUT "SCRIUI IL TUD HOME“:AR$

23 L=18

8 GOSUE 1e@e

48 HME=R%

98 INPUT “SCRIVI IL TUD IMDIRIZZO":ARS®

55 L=Z@

6@ GOSUE 1886

g IN¥=R¢

g0 INFUT "SCRIUI IL MNUMERO DI TELEFOMO"3AS$
B3 L=1i4

S0 GOSUE iooe '
18 TL#=A%

118 PRINT"ECCO CHE COSA E' STRATO REGISTRATO"
128 PRIMWT HM%.IN$:.TL#

138 END

iobe IF LEM(A$»><{=L THEHN RETURH

igle FRINT "HOME TROPPOD LUNGO"

1028 A$=LEFT#CAE, LY

l8ig PREINT "PROPONGO DI ABEREUIRRLO IM:"3ASf
1848 INPUT "UR BEME:PREMERE 8. ALTRIMENTI MUOUO HOME":B$
1858 IF B#="B" THEM RETURM

18608 AS¥=BS%

1678 GOTO 1@6@

RUN

SCRIUI IL TUD WOME? GBIOVANMUZZIELLD

NOME TROPPO LUMNGD

PROPONGO DI ABEREVIARLO IM:GIOUAMMUZE

VA BEME: PREMERE 8, ALTRIMEMTI mMUDUD HOME? GIOUANNI
SCRIVI IL TUD IMDIRIZZD? CRASTELSBILENCO

SCRIVI IL HUMEROD DI TELEFOMOG? AZ/BZ456709

ECCO CHE COSH E’ STATO REGISTRATO

GIOUANNI CASTELSBILENCO R2/B34567R9
Gk

Nell'esempio il programmatore ha stabilito che un nome non possa essere pill lunge di 10 caratten, 20 caratteri
invece scno consentiti all'indinzzo, e 14 canatter al numero di telefono.
Bene. carl leftori/allievi: la leziona & terminata. Aviebbe dovuto essare di tutto riposo, e invece ... Bah, ma in
fondo. avete tutto il resto del mese per riposanv, Na? Vi auguro dungque tantissimi ... BBt iwﬁ
(R} ""_'F._




ROME DEL GIOCO

Bk P S TORLMNG

BO00G

BRIDGE

CHOPPER COLBARD
B

DRAGSTE
FiSHMWNG DERBY
FREEWAY
GRAND FRIX
ICE HOGEEY
EABRDOM

LASER BLAST
IMEGANAMIA
PITFALL
SEING
STAMPEDE
STARMASTER
TEMMIS

per INTELLIVISION

MOME DEL GIOCO

PFITFALL
STAMPEDE

neo

AIOKE
SPORT
AZZARDO
GUERRA
GUIDA
SPORT
AZIOKE
GUIDA
SPORT
AFIOHE
SPAZIO
ADIONE
AFIONE
EPORT
AZIONE
SPATIO
SPOAT

TIPQ

AZIONE
AZIONE

[ te
GIOCAT

1 4
1-2 2
1 T
1 2
-3 i
1-2 2
1-2 .|
1 4
1.2 2
1.2 ?
1 a
1-2 4
1 |
1.2 1@
1 ]
1 a
1:2 1

N K,
QIOCAT, QIOCHI

L] 1
1 [}

par Atari VCS

MOME DEL GISCO

FINAL APPROACH
GUARDIAN
INFILTRATE

LOST LUGGAGE

RACOUETBALL 3

SHARK ATTACK
EPACE CAVEAN
SPACE CHASE
SKEET 5HOOT
WABBIT

ATARI

HOME DEL GIOCO

30 TeL-TAC-TOE
ATWENTURE
ASR-SFEA BATTLE

CIRCUS

CODE BREAKER
COMBAT
COMNCENTRATION
DEFENDER
DODGEEM

ET.

GOLF

HUMAN CANMONBALL
HAUNTED HOUSE
MDY 500

MISSILE COMMAND
MAZE CRAZE
MINIATURE QGOLF-.
MATH GRAND PRIX
HIGHT DRIVER
OTHELLO

CUTLAW

FPAC-MAN

TP

AZIONE
SPATIO
ATIONE
AZIONE
SPOAT
AZIONE
SPAZIO
SPAZIO
SPOAT
AZIONE

LARIRINTG
AWVWENTURY
SPORT
STRATEGIA
AVVENTLIRA
GLIDA
SPATIC
LABIFNTO
gPOAT
EQUCATIVE
CILEEA
STAATEQIA
ADIONE
LABIRINTO

Ma. L [v]
GIOCAT. GIOCHa

-t e
R &3 B3 A3 BE RS A
PEaTTS

per Atari VCS

Mo ka
GIOCAT, GOC
1-2 #
1 3
1-a T
1-2 [}
12 ]
1:2 2
1 12
1 ] ]
1= -]
1
-4 12
d
1-3 [ |
1.2 20
F it
12 [
i-2 &0
|
| |
12 1
1:3 a
| 8
1=2 4
1«2 34
1=3 256
12 2
g
1 8
1= d
1«3 1
13 B

GAOCH

&

IL MERCATO

VIDEGGIOCHI

EleaglyUi(el '} per Atari VCS

LIRE

. 000
T1.000

PROVATO SU
VIDEOOSOCH

Wit

L g

Viad
W3

PROVATD SU
VIDEDGIDCHI

PROVATO SU
VIDEDGIOCH!

¥aa
Va4

PROVATO SU
VIDEOGIDCH!

Va3

Y@
Yaa

L k]

vai

PELES BOCCER
SUPER BREAKOUT
Y DIVER

SPFACE INVADERS
HHH-IJEFE OF THE LOST

EARTHWORLD
SLOT RACERS
STREET RACER
SPACE WAR
STAR RAIDEDS
SUPERMAN
SURRDUND
VIDED CHECKERS
VIDED CHESS
VIDED OLYLAPICS
VIDED PINBALL
WARLORDS
VOLLEYBALL
YARS' REVENGE

DEMONS TO DIAMONDS

SPOAT
ATIONE
ATONE
SPATIO

ASONE
AZIONE
GLEDA,
GLADA
SPARD
SPAZID
ANVENTLIFA
STHATEGA
STHATEGRA
STRATEGEA
SPOHT
ADONE
STAATEGLA
SFORT
SPATID
ATIONE

Fi RS b

B
el Pk

»
B3 L N

e | EIE’.

oy qp.W-{ci i per Atari VCS

HOME DEL GIHOGC

AIRLOCK

BERMUDA TRIANGLE
BLHGS

ENCOUNTER L-5

FRANKESTEIN'S MOMSTER

JOURMNEY ESCAPE
S55MNAKE
WARLOCHK

H-REAN

TIPD

AZIONE
AZIONE
AZIONE
EPAZIC
AZIONE
AZIONE
AZIONE
SPAZIC

Ma.
GHOCAT,

LUCE AOSSA

MOME DEL GIOCD TFQ
ALIEEM INVADERS SPaI0
10 BOWLING SPORT
BAAIN QUIZ STRATEGIA
BREAKWAY ATOMNE
CAFTURE STRATEGIA
CRAZY GOBBLER LABIRENTO
CAT TRAX LABIRSTO
ESCAPE LABIRIMNTO
LUSSIHLE WaR GUERAA
QOCEAM BATTLE GUERAA
AOBOT KILLER AZONE
SPACE ATTACK SPAIIO
STAR CHESS STRATEGIA
SPACE KISSHON SPALD
SOCCER SPORT
SPACE RADERS SPATID
SPACE SOUATRON SPATD
ThMNKCE & LOT GUERRA
ImGLER e Azione
JUNG ADICNE
per Atari
NOME DEL GIOCO TIPD
ATLANTIE SFAZID
COSAME ARK SPan0
DEMON ATTACK SPARI0
FIRE FEGHTER STAATEGIA
RIDDLE OF THE SPHINX STRATEGIA
S5TAR VOYAGER SPATIO
TRICK SHOT SPORT
DRAGON FIRE ADONE

Ma.
GICTAT,

R
=1 P B A

B I L N I e e I

per INTELLIVISION

HOME DEL GIOCO
ATLANTIS

BEAUTY AND THE BEST

BRAGOMN FIRE
DEMOMN ATTACHK
MICROSURGEQN

TiFO

AZIOHE
AZIONE
AZIONE
SPAZID
STRATEGIA

1-2
1=2
-2
12
=2

Ko
QIeChl

Ha.
GHOCHI

|-I......u=....| i ...ml I_.._..

GADCHI

3620
68620 Yo
BR.620

PROVATO SU

LRE  VIDEDGIOCHI

41,000
B5000
49,000
41.000
85 Q00
B5000
&1 000
41,000
111800

per Hanimex Home Arcade

PROVATO BU

LIRE VIDEQGGIQCH

51.000
51,000
PRl
59.004
LR AL
50 00
84 000
Lo il
&0 000
51000
L 000
€2 000
51 000
51,000
£ 1000
52000
4 D00
Bl 000
&4 000
Gl DT

Yiaa
Vai

PFROVATO SU
LiRE VIDECOIOCHI
T 000
T OO0
000
S0 00
Ta.004
Ta.O00
58 000
Ti.0o0

Vil
Vg1
Vi
W4

PROVATO 8L
VIDEQGHOCHI

Viad

T8.004

o8
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BLACK JACK AZZARDO  1-2 o 45,000
IN TELL"" S[GN BATTAGLIE SPAZIALI SPAZIC 1 = 45,000
CACCIA AL TESORO TAVOLIERE  1-6 o 75,000
CALCIO AMERICAND SPOAT 2 1 45.000
Mo, No. PROVATO SU  CANMIEAL LABIRINTO 1 10 55 000
NOME DEL GIOCO TIPO GIOCAT, GIOCHI URE  VIDEOGIOGHI CASSETTA MUSICALE EDUCATIVO 1 s 75 000
Eﬂﬂﬁ: EET;bEm cons CUERRA 2 4 45,000 AR e EPITT . 14 o
& GRAGONS ADIONE 1.2 - 55000 il LS s : 00
AUTO RACING GUIDA 1.2 5 49,000 FURPER i 3 45.000
L FORMULA NG GUIDA 1-2 3 45,000
ASTROMASH SPAZIO 1 1 59000 VG e AZIONE - i .
BACKGAMMON STRATEGIA 1.2 3 29,000 L 5.000
s o 2t B%we  GEMUD S
HASKETHALL I SPORT 2 53,000 GIOCO DEL CALCIO SPORT 1-2 i 45 000
T GUERAA LASER SPATICH z _ 45,000
BOXING SPORT 2 ] 50,000 EATEMATICR EGUCATIVO. 1 o R 000
BURGER TIME AZIONE = = §9.000 CALE SPORT He ; 42000
FOOTRALL il R bt HOCKEY/SOCCER SPORT 2 : 45,000
GOLF SPORT 14 g 40,000 IN FiLA PER QUATTRG STRATEGIA 1 3 55000
FROG BOG ATIOME 3 =i 45,000 LABRINTO/SUPERMIND LABIRANTO 1 —_ 45 000
HOCKEY SFORT 3 4 45000 LOGICA CINESE STRATEGIA 1 - 45 000
LAS VEGAS ROULETTE  AZZARDD 2 4 20,000 Eﬁﬁaﬁfg SR Syt 4 = 45.000
L-E;‘r:ll.':-H'H CHASE AZIONE et = 65,000 AR LIRATIANE LH — S
T i ﬂgﬂg b = e DEL COMPUTER EDLCATIVG ¢ - £5.000
AR SR e = g e RACCATTARALLE/TRIZ  AZIONE 1.2 = 45.000
AT CERLE S TRAVEGIA -3 i g RISCHIA E VING! STRATEGIA 2 Y 45,000
SEA BATTLE GUERRA 2 1 43,000 Eﬂﬂ'ﬁr‘”m gﬂﬂ;’éﬁl " ; = 45,000
A Lo St w0 S o 5C1 SPORT  1-2 3 42000
EHE.FLI STRATEGIA 1.2 16 £0.000 iL SEGRETO OEL : 43.000
o FEEIF' ﬂ%‘;’;‘; & 2 Eg-ﬁ FARAGNKE STRATEGIA 1-2 45000
SPACE ARMADA SPAZIO i 5 49,000 SUPER TRINCEA AZIONE 1-2 2 45.000
SPAGE BATTLE SPAZIO 1.2 5 50,000 }:23 EEE;.;TEATAPULH AZIONE fod 45.000
$PACE Wy mae i3 0 BR WeRS wowe 12— a0
SUB HUNT BUERRA . 2 25 500 TELEGIOGH! NUMERIC! EDUCATIVG 12 = 45000
TENNIS SPORT 2 4 Hmﬂ TIRATORE SCELTO AZIONE 1 - 45000
TAOHN MAZE A TRON AZIONE 1.2 i EO000 VG4 e = 1 = 45.000
TRON DEADLY DISCS AZIONE 1 = 59000 ¥GA ESTERN AZIONE 1-2 2 48.000
L?E'ﬁﬁ ACTION g*ﬁ#m 1-2 7 49,000
A 1-2 = EA.000 H
HICEAN AIRRTEGREES: = LR S8 230 &3 per Atari VCS
No. No. PROVATO SU
ROME DEL GIOGO TIPO GIOCAT. GIOCHI LRE  VIDEOGIOGHI
PHILIPS COSMIC CREEPS SPAZIO 1 1 70,000
FAST FOOD AZIONE 1-2 1 70000 YOI
Ne. Mo, PROVATO SU
HNOME DEL GIOCD TIFO GIOGAT, GIOCHT LIRE VIDEDGIOEHI
ALLA CONOLISTA DEL
MONDOD TAVOLIERE 1-& — 75000
ATTADCD GALATTICD Lire BAS 000
iLIF O SPAZIO 1 e 45 000 np.
APPUNTAMENTO Lire 275000
SPAZIALE STRATEGIA 1.2 a 45,000 Lire 300,000
BASEBALL SPORT 2 1 45.000 Lira 399.000
BASKET/BOWLING SPORT 1-4 3 45,000 Lire 245000
BILIARDD ELETTROKICO SPORAT 2 3 45 000 Lire J&0 000
PROGRAMMI PER IL SINCLAIR ZXB1 AN N CEeC T suPPoRTe  PREZZO
Tutti | programms soticelencatl Sono regiairsl su cassetin NANDELS
Ze non & specilicala la dusilurg “1K7, necassitans dellespansions ai memonia,
Cana marcabe con aslensco o castetbe che passont B450re LAale Anche sullp ZXB0 con FRORM BK FANTASY GAMES N INGLESE P 10,680
GIOGH D) FANTASIA PER TUTTI | GLISTI
T EIOCO SCACCHI cassetla AT
QUATTRO LIVELLI DIFFICOLTA - LIBERTA'
Kt s DI DISPORIZIONE PEZZ - SOLUZIONE PROBLEMI
2 SUPPORTO  vENDITA VISIZXCALG casaetia 10680
POTENTE STRUMENTO DI CALCOLO ADATTO
T %Ei?rﬂﬂml;“ ||: |HELTEﬂE [1K]) = casspita 15340 A RISOLYERE DAYERS! PROGELEMI
E‘D?’.F F]ECHFEEE,&LFE st L x UNDICI GIGCHI (1K) cassata 20,560
GIOCHI EDUCATIVI IN INGLESE casselta 15,240 DIVERTIMENTO £ BUIGH] ESEMF D PROGRAMMAZIONE
b e SeEc pioa oo
VERS i IFEICOLTA .
s sy olss: aos o | YEAMTOTOMENSOMLE s a0
;H’;;ﬁréﬁqﬁﬂjg‘%é?;EEIIEﬁH_EHiEFDﬂE‘-T PROGERAMMAZIONE OI ALTO LIVELLD CON GRAFICA OTTIRA
B L EAE 1R e 15 UBATE IL SINCLATR COME UN DRGAND e e
e e b VEDETE | BATTERI CHE SI RIPRODUCOND
SCACCHI IN INGLESE casstia 0,660 * SIMULATORE CUBD MAGICO TRIDIMENSIONALE cassaita 20.040
2 GIOCA CONTRD IL CALCOLATORE PER GLI APPASSIONATI DEL CUBO
CON DIVERS| GRADI D1 CIFFICOLTA’ MEND FATICOS0 DEL CLUBO REALE

100




WOWE L DESCRIINDKRE

" HISOLUTORE CUBO MAGICD

FER MISDLVERE IL CUBD 1N POLD P DI UN MINUTO
“DEFEMOER

UM PO D BRIVIDD CON L SINCLAIR

YELOCITA' ECCEZIONALE

ETAR-TREX
MISSIONE GALATTICA COM IMBREVISTI
ED EMOIION! QUATTRO LIVELL! DIFFICOLTA
FAOVATE A DIST

bt A RUGGERE IL BRUCS CHE 5
DrnDE SE LD COLPITE - BRAYVD CHi Ci RifSCEr
ASTEADIDA
L DO PASSATEMPD PER WO [ FER | VOSTR Aty
TIRAMMOSAURD

PER Gl 51 ANMDIA COL LABBINTO - GRAFICA
DiNARICA E TERRORE

Iug

GIRED AFFASCINANTE FER UMD O DUE SIOCATOR
HON LUSATELD TROFPO!

' BETTE GIDCHI

BICRITRG - 31 - CONTO ALLA ROVESCIA - MAMMURARI -
BOULETTE

BUSSA - FUGA DAL CASTELLI - METEQRITI

" SETTE QIOCHI

MASTER-AIND - OREITA - GOLF - DOMBARDAMENTO
LANCIA MINE - 505 S05 - CAMUTLLD

" SLTTE QIOCHI

AL LUNAGGHD - SLALIOW - CADCI SOTTOMARINA - ALIEN
Tisd RAPDO - ATTACCO MARTIAND - LA GRANDE RAPINN
" SETTE GIOCHI

SUPLR AVVENTURA - SOUITARID - REVERSE - LABMRINTO
ABBATTI 1L MURD - GOLF - GILF DENTRD

CBETTE GIoCHI
BATTALL 1A HAVALE - BUCHI NEAI - DRISSEA « MEMDRY
AMALHALILY - ARMA GIOVIAMA - TREMI 1M CORSA
Akl HARTHD
' AGEMDE!
ALIBAICA INDIRIZN ARRICCHITA « ARCHIVIAZIONE MOTIZIE
CON POSSIBILITA RICERCA
"MATEMATICA E FISICA
- ETATISTICA - TERPERATLAD
F‘FHII'B-L{Hl = GNVERSION Dn BASE

"MATEMATICA, FISICA E VWOCABDLARID
SOMMARE DOVEATENDOSE - LA BILARMCIA - CALEOLO DE VDL LS
I.IQ.,TIP;ICHJEHI = WODCABDLY

" TODL-EIT
STHUMENTO INDISPENSARILE AD OGN FROGRAMMATORE
CHE VOGLIA AFFINARE LE SUE ABILITA'
2 MOCH| N ITALIAND [2K)
MESSAGGH IN CORSA E BISCIA
GIOCO DI ARILITA
DAMA ¢ TOTOCALCIO
DIVERTIMENTO E INVITO ALLA FORTUMNA
AUBRRICK
AGEMNDA TELEFOMNIEA CONTIENE FIngd A 200
PO
1 GIOHCH IM ITAL ARG
CO0ECE SEGRETD - BASE ALIEMA - LFD
TRATTAMENTD [16X) WP,
PLARSRAATIDNE TESTI. PER CONSDNVARE
E STAMPARE WDTIZIE E SCRITTI
O DN GENERE
1 GIOCH! IN ITALIAND J18K)
BUTD - BERSAGLIO
1 GIOCH! IN ITALIAND (16K)
CANKONATE - TIRD A VOLOD - SLALCM
2 GICCHI 1N ITALIAMD (16K}
OALASSIA - LARIRENTO
1 GIDCH [ 16K)
SCONTRD - FAR WEST
T CUIDCHI | V8K )
AOARETTE - FEMNSACI
EISSAL OETACOL [180)
AMCORA DUE DivERTENTI GIOCHI PER Zaa

CHvLE

(2 12 ol

cavyedia

cansulia

casneiia

Casssta
[ ERTSLE]
[ e
canetls
cavisla

CARN | E

A L

Conrtila

Tk

CassdLn
Calie LA
Cansulla
cannetl
Laaetli

CaLNaiLE

PROGRAMMI PER IL TRS-80 COLOR COMPUTER

Tyl ¢ proagramms Lono i NGt
Tiadls | programms CORERRaT Al 3 BINYeE 0 IO T & i

NOUWE £ DESCRITIONE

m mmm“ e (R Tl ]
CONTAOLLO DELLA PERFETTA EFFICIENTA

DEL CACOLATORE
BCACCHI

carucea
DA ALLENAMENTO, Ma ANCHE DA COMBATTIMENTO! [WG 1)
"GQUASAR COMMAMDER CAMLELIA
PADAR « PILOTA AUTOMATICO - CAMPM O PORZA
DIVERS LIVELL] DIFFICOLTA
" PINBALL cdriusEin
L CLASSICS GIOCO DEL FLIPPER OfA AMCHE
S TELEVISORE - D& 1 A £ GIOCATOM
CHECHERS il
GO0 DELLA DAMA A DUE LIVELL! DI DIFFICOLTA
FREVEDE LE 3 MOSSE SUpCCESSIVE
" SUEER BUSTOUT o] YT
D00 RAMDO PER 1-4 GIDCATORI - SINGOLD
QI DCUNWPE - SFONDATE LE LYWEE COL PALLONE
" DIMD WARS (188 COMSIGLIATI [ TR AT
DUE GIGEATORI ALLE PRESE CON | DINOSALR
GRAFICA E SOMORO REALISTICH
| BEILING (16 CONSIOLIATI) catlusai

DISCESA BCISTICA CONTRO IL TEMPO

SUPPOATD

FREITO
VEMMTA

§EH§H§E§ : g

20060
20060
20.0€0
F0.0ED
FLRE ]

PREZEO
SUPPOATD o uniTi

45 C0h

106600
T1.000

T.06a

Tioda

TLOO0

B2.500

B2.500

HWOME E DESCRTWOMEL SUPFFORTO

VIGTA CON Gl DCCHI DELLD SCIATORE

CCOLOA BACKGAMMOMN

CLASSICO GIGCO DI S0CIETA - CONTRD

IL CLACOLATOME O LN ALTRO AVVERSARID

" SPACE ASSALLT

GLl EXTAATERRESTRI VI INVADOND LE SCHERMO
E Wi ATTACCARD! - BLOMNA FORTUMNA

CART GALLERY (16K COMSIGLIATI)

CREATE LA YOSTRA GALLERIA DI QUADAL
MOCERNI - COMSIGLIATI | JOYSTICK

" PFROJECT NEBULA

REFFNGETE GLI INVASDR DELLA WOSTRA
GALASEIA - 4 LIVELL) - APPASSHOMANTE"

COLOA FRLE

PICCDLO SISTEMA v GESTIONE PER TANTI
ARCHIVI - 5 LUSA COL REGISTRATORE & CASSETTE
CBINGD MATH

INSEGHA LE 4 OPERAZION E IL RICORNDECIMENTD
OEI MURERI = 1-2 GISCATORI

TYPIMG TUTOA

ESERCIZI DASATI SU LETTERE E PARDOLE
CONTROLLA VELOCITA' - RIFLESSE - ERMGA
HAMDY MAM

CALCOLD DELLE ESATTE NECESSITA DEL LAVORD
DEL BRICOLAGE - MATERIALI - COMNSIGLI

Caflutci
carfistgin
carbuccaa
EArPyad 4
Car il
EnEEa
caruccia

Canuccl

ATOM ADVENTURE
EMLWMIHEM . ALTA VELOOITA Df

PERSOMAL FIWAMCE
MMqum

ACULATOR
mﬂ PROBLEMI MATEMATICE E GEOMETRIC)
LEARMING LAS
CORSD AUTODDATTICD D BASIC,

PROGRAMMI PER IL VIC 20

ANER AEELUE (Tharm Eml)

TROVATE | TRE ESPLORATOR SPERS NELLA CILMGLA, SUPERATE

TUTTE LE INSIDSE DEL FILIME E INTASCATE IL PREVD PER IL

LORD SALVATAGGID 3 VARAZION, 1.3 GIOCATOM

VIC MUSIC COMPOSER (Therm Ersd)

VISUALILIAZIONE DELLE NOTE SULLO SCHERMO: MEZZ'CRA DI

MUSICA COMN 5K, 4 ORE E MEZTA CON 108 MEMOREIARILI S0
CO O CARSETTA

MUTANT HERD (Tham

CONTAASTATE UNORNDATA D MUTANTI AACSDATTI E FAMELICK
AAGOAUNOETE IL CUORE DELLA TERRAA PER DISTRMGGERE LE
LORAD LUSVA 1.2 GIOCATORL

FOURTH EMCOUNTER (Tham Emiy

ESERCITI ALMFM & CHDATE CERCAMD 04 MYADERE I YOSTRD
FANETA, SEMPAE Por TERASELE ALLL FINE, A& LR PASSD DALLA
WITTORDA, B DUELLD FinalE GO UrA LSS D PFROTON
FOSFORESCENTI CHE TENTA DN TOGLIERW OGN ENERGIA 1.2

PROGRAMMI PER IL VIC-20 CBM

PREZIO

WEMDITA
T1.000
10,500
#sca

L= Xt ]
LR e
.00
L.o00
T.0ga

anmunclatis

58 non idei BCatd. W tende che i programmi TUnZang CoR. L Mlemand of ol ajul A ars

s

HOME E DESCRIZIONE

INYASOm SPATIALI

GAANTE REALISMD - ALTA VELOCITA

HON V| FATE PRENDERE DAL PANICO!

GARA AUTOMOBILISTICA

FROVATE LERBREZZA DELLA VELOCITA'

E DELLA COMPETIZIONE - 1 o PIU GIOCATOR! (VG 1)

ATTERRAGOIO SU GIOVE

ESSERE AL COMAMDO O UNA ASTROMAVE MON E SEMPLICE
MA QUESTOD LD IMPARERETE A VOSTRE SPESE
GIOCO DEL POXEN

ATTEMNDIONT - POTRESTE RESTARE BOVTmE

O MO S8 TRATTA D8 FORTLUMA

L FAMTATMA DI METTAROTTE

FUGGITE ViA DALLA CASA INFESTATA DAGLI SPRIT
SE WE Wi FitAANE IL TEMPO

APPLICATION MATEMATICHE

LR VALIDO AUITD TESD AL MIGLIORARENTD

DELLE PROPAIE CAPACITA DI CALGOLLY

SLOT MACHINE

IL CELEBRE GIDCO DAZZARDO

AVEMGER

INTERESSANTE GIOCO DI SIMLILAZIONE

RAT AACE

MOLE ATTACH

SCACCHI

MATHEMATICAL AMALTSLS WIC-GRAF.
VALIDD AINTO NELLO STUDRD Do
COMPLICATE EQUAZION E FUmZINI
E DEV RELATIV GRAFICI
MATHOMATICAL AMALYEIS VIC-5TAT.
ROM iN LINGUAGGIO ASSEMBLER PER
SEMPLIFICARE 1L LAVDORO CON STATIRTICHE
E GRAKICH SUL VIDEDQ. CON LINA S0LA
ISTAUZIONE & DTTENGONG
ISTOGAAARI, DEVIZIONI. STANDAFD,
VARIANZIE ECC

SUERORTO

Cartucy ia

carluccia

Cariuciu

Ea i Dl

T Y ]

CAFUECA

carlutcin
Carlueu
Ca L Crd
EdBEcid

vl
Carfusid

L LN 2]

PREXID
YERDITA

44.0D0

A4 0o
&Cca
el 00

44000




HOME E DESCRIZIOME

CRAEQ-LISTA-STAMPA

PER AEALIZZARE TESTI. LETTERE E

CIRCOLARI FERSONALIZZATE

DAMA (RAK STARDARD)

GICHCD DELLA DAMA CONTRO IL CALCDLATORE
PER TUTTI. GRANDI E PICCOLI

THE ALIEM WITH JOYSTICK [EK)

PROVATE A CALARYI MEI PANNMI DELL'ALIERD
AMOx!

U GROCO D COMBATTIMENTS E DI VIDLENZA
THE ALIEM

SETE LALIEMO E DOYVETE SOPRAVVIVERE

3-D MAZE

TROVATE L'USCITA DAL LABIRINTS TRIDIMENSIOMNALE!
DEVERSH LIVELL) DI RIFFICOLTA

ALIEN BLITZ [(JOYSTICK OPZIGHALE)
DISTAUGGETE GLI IMYASDRAI DEL SIELD

VICAT

JESTIONE DI LW ARCHIO SEQUENZIALE SU CASSETTA
CASSETTA PROGRAMMI IMOSTRATIVI
DISDETAEA L& POTENZA DEL WIC

VICALCOLD {RAM-STANDARD)

CALCOLI MATEMATICH - INTERESSE COMPOSTO
Brasi O AMMORTAMENTO

I RAGGI DI MARTE

RAGHL CAVALLETTE ED INSETT! PIAZZAND BOMBE E RAGMATELE
MOATALL OVUNGUE.

WORDCAAFT

POTENTE WORD-PROCESSING SU ROM DERNMATO DAL WORD
CRAFT B0

NUVOLE INFUCLATE

NUNDLE DPACIDG ABTATE D& BPUTANTE ISTRUGGETEL PRIBAA D
ESSERE AMKIENTATL 2 LIVELLL

1L GIOE0 DEL RIMASCIMENTD

OTHELLG PER CHI VUDLE STUMNARE STRATEGIE

SATELLITI E METEORITI

RCCHBLASTER E LA NAVE SPATIALE N MISSIOMNE . QOCHID A
BUCHI NERN

CORSA TRA LE METEGRITI

‘:Eﬁ? ALDEBARAN METEQHRE E MISTERIDS! SOUADRCN DI
BOMBARDAMENTD GALATTICO

U UM PIANETA LONTANG LA VITA DELLA BASE E IN PERICOLO.
ATTACCO DEI CARRI ARMATI

£0%0 con |l tup cano Armato & dfenderti dagll attacchi nemici
ABTROBLITE

F-TT-ﬂ-ﬁEl-'l'l‘ O& TUTTI | FROMTI IL AADAR SARS' INHEPEMSARBILE
PER DIFENDERVI

EQIMIC KAMICATE

ATTACCATD DA STRAMI ALIEM RISCHIERETE LA DIRTAUZONE
HARGHAN /HANGMAT

HARGRAN: INDOWINATE LA PARCLA SEGRETA

gl&rl-ifh'l.i.'l': INDOVIMATE IL KUMERD SEGRETO.

Ub& REALESTICA PARTITA A B BUCHE. 1.2 GIOCATORI

TOME CF DREWAN

ALLS RICERCA DELLAMULETO DI MARTOS IN UN INTRICATD
LABRINTO, QCCHIO A BAOSTRI

BOHID

CUIDATE HANS ALLA RICERCA DEI FREZIOS] SACCHETTL

PROGRAMMI PER IL Ti/44-4A

MISSIONE IMPOEEIBILE
SALVa DALLA DISTRUZIONKE IL REATTORE NUGLEARE
¥OOD0 CASTLE
LIBERA IL COMNTE CRISTO DALLA TERRIBILE MALECUZIOHE.
L CONTE
SCOFRITE CHl SIETE, PEACHE W1 TROVATE IN TRAMSILVANA E
PERCH4 I POSTING HA CONSEGHATO LM FLACOMNE DI BAMNGLE.
STRAMA ODISSEA
HAUFRAGHI 50 UM PICCOLD FANETA.. SCOPAI I TESOAL
CASA DEL MESTERD:
EEPLORATE LA CASA E TROVATE | PREMI SHE W1 51 CELANG,
FIRAMIDE TRAPPOLA
SCOPRME LA PIRAMIDE SEFOLTA E TROVATENE | TESORL
CITTA' FANTASMA
INMCONTRERETE FANTASKY E TESORL SLISPENCE,

VECCH| MA SEMPRE BUGHNI, GIQCD 1
GENQUE GIOCH] DIATIOME
VECCHI MA SEMPRE BUDMI, GIOCO 2
SECONDR SERIE 01 GIGCH DNATOME
BASIC PER PRINCIFIAMNTI
MTRODUCE Al COMCETTI FER LA PRAOGRAMMAZIONE,
SEMULAZIONE DI MERGATO
DUE GIDCATORI 5 TROVAKND M SONDORRENTA DrAFFARI_
TUTTD E POSSIRLE
AIUTO ALLA GESTIONE FIWAMIIARIA PERSONALE
FER REEOLVERE | PROBLERS FINANTIAR] DOMESTICL
ADYEWTURE LAMD
HELLA FORESTA D UN MOMDO D) FILBE
AIUTD ALLA PROGAAMMATIONE
ALSILI PFER POTENTARE IL l,.mfiuAI:iEH;: BASIC TV
IMPARATE DA SOLI IL BASIC ESTESD
APPRENDETE IL BASIC ESTESD CON QUESTD PROGRAMMA DI
IHSEGHARMENTD.
ATTACCO
MANOVRATE L'ASTRONAVE PER EVITARE GLI EXTRATERRAESTRL
VIDED GIOCHS 1
ANDATE A CAGCIA COM IL POT-SHOT, GIOCATE AL BIGLIARDING
COH PINSALL D INTRAPPOLATE L'AWWERSARIO CON DOOOLE.
INYASDORI T
!é.FI-*DHHIDDﬂ WIEME ATTACCATO DA CREATUSRE PAOVEMNIENTI DALLD
VIDEDQ GICCHI 2
IL FRIMG E UL SFIDA DI HOTE MUSICALL L SECONDO B LN
GOCD DI DECODIFICATIONE
LABIRINTI
[va SERIFLICT DEDALI & SITUAZION] DI CACCIA AL TOPD.

SUPPORTO

Cartuctiy

cariuccia

CAPLUCCE
CAMECIA
CarilcCia

CAMLCOE

carluccia
carliccia
CArTUCCa

Carluccx

PREZZC
VEMDITA

4r.000

20,500

To.500
TO.500
0500

42,500

TS50
TS50
18.500

AT, G0

410.000

0000

E8.500

£0.500

60,600
ED.500
0,500

af. 500
660

£6.500
4,000

28,500

8,800
EQ.500

E9.500

63500
69,500
E5.500
3500
%500

23.500

A5

J2.500

28500

85.500
E5.500

4E.500

AT, 50

HOME E DESCRIZIONE SUPPORTO

FILETTO
EFL::EJEDI STRATEGIA VERTICALE. ORZZONTALE E DIAGONALE
VERSIONE DEL GICCO COMN CINGUE GIOCATOR! PER SOUADRA.

PROGRAMMI PER SINCLAIR ZX SPECTRUM

GIOCHI 1

GIOCHI 2

GIGCH| 3

GIQCH! 4

GIQCHI §

PASSATEMPL 1
PASSATEMP) 2
BECRITMO

| CAYALIER] DELLO SPATID
SCACCHI

EIMULATIONE D4 VOLO
PLAHW L]

CRAZIO E AFFAMATO
STORIA 1

GEQGRAFIA 1
INVEMZIOMI 1

MUSIGA 1

LETTERATURA INGLESE 1
WL-CALE

¥L-FILE

¥L-3 DEMEMSIONI
ADVENTURE A
ADYENTURE 8
ADVENTURE C
ADYENTURE O

REYERSI

LHOBBIT

ARCHIVIO PER COLLEZIOMISTI
ARCHIVIO PER CLUB
ORAFIO YA A ECIARE
IHNYASDR| SPETTRALL
EPETTRI
EDITOR/ASSEMELER
GASIETTA PER PROGRAMMI DIMCGETRATIVI @ AUTO TRAINING

PROGRAMMI PER L'ATARI 400

HOME E DESCRIZIGNE SUFPFORTO

MUSIC COMPDSER (B K) CArbucces
LA MUSICA SPIEGATA, VISUALIZZATA E COMPUTERIZZATA, MA
SALDAMERTE IM MAMO ALLA CREATIVITA DELL'UTENTE

EWERGY CZAR [16 k) CHERHIER
FREMDETE DECISIGN] SL) FROSLEMI DI IMPDATARTA

MOMNDIALE: ENERGIA, PREZZ). RAZHONAMENTI, INCUIMAMENTI

HANGMAM (8 K] casseita
IMDOVINATE LA PAROLA PEMZATA DAL COMPUTER, OPPURE

FIMITE IMPICCATO

STATEE AMWND CAPITALSL (18 K] [ BT
£TATI E CAPITALI DEGLI L5 A PER IMPARARE LIN FO° 0

GEDGRAFIA DIVERTENDOSI

EURDPEAN COUNTRIES & CAPITALS (16 K = 15 Y
LA GEQGRATLA EURCEES & SUIZ
KEINGDOM (&8 K casseita

LECONOMIADEL VOSTAG BEGNO 81 BAEA SULL AGRICOLTURA
ELABOAATE STRATEGIE ANTI-CARESTIA

PROGRAMMI PER ATOM A CORN
EUPPORTO

ATOM FORTH cassatia
LINGUAGGID DI FROGRAMMAZIONE FORTH ESTREMAMENTE

VELDCE. ADATTO AD APPLICAZION! SCIENTIFICHE ED

EDUCATIVE

BICHIEDE 12 Kb FAM

MAKUALE FORTH [=a T ELIET
FROGEAMMA Ol ELABQRAZIDONE TEST) FORMITI 32U ROM. CHE
FERAMETTE 0Ol GEMERARE E STAMPARE LETTERE E

DOCUMENTI.

RICHIEDE 1KB Dl MEMORIA PER IL PROGRAMMA E 08B D

AREA VIDED.,

EOFTWARE INTRODUTTIVD casselin
AUATTRO CASSETTE CON PROGRAMKI DI

GIOGEHI » AUTOISTRUZIONE ALL'USS DELLATOM - CALCOLD
FINANZIARIO - RAUBRICA TELEFONICA - RICHIEDE 3KE D
MEMORIA

ATOM BUSINESS [+ LETUE]
11 PROGRAMKMI DEDICATI ALLA AMPLA GANMMA DI

APPLICAZION DI CALCOLD E GRAFICA FINANIIARIA

MANUALE ATOM BUSINESS SRESHIEA
MANUALE DI ISTRUZICHE ALLUSE DI PROGRAMAM] ATOM

BLISINESS.

ATOM CALC cassilia

FAMOSD SISTEMA DI CALCOLO MULTIRELAZIONALE UTILE
MELLA PIAMITFICAZIOMNE, MEL BUDGETING E MEL CALCCLO DI
SIMULAZIGHE IH GEMERALE

ATOM EYMTHESISER cassetia
TRASFORRME ATOHM 1M 1IN SIMTETIZZATORE MUSICALE

PREZZD
VENDITA

fig. 300

60500

FREZZO
YEMDITA

121,000

ARLCO0

30,000

1]

n.ooa
30,020

PREZZO
VEMDITA

19,500

17. 100

81454

3086

20532

LR

102




WOME E DESCRIZIONE suppomto  PREEEO | woME E DESCRIZIONE supsorTo  CREEES
FHOGHAMMARILE, CON VISUALIZZAZIONE DELLE MOTE 54U o AME 1 ganiatla 35,400
VIDED (M ALTA RISSLUZIONE E FOAKITO COMPLETO O AACCOLTA OF TRE GIOCHD ASTERGIDS. BREAKGUT E
ESEMM MUSHTALL MEMOMIA PICHIESTA: SKB PROCAAMA E SOTTOMARING MEMORIA RICHIESTA &S00 PROGHAMES GEI
aK| ViDED APEA VIDEDO
ATOM LIFE casetn 35 400 GAME 2 [FELT 0T h - ]
UMA DELLE PIU YELOCH WYERSIDMN Di LIFE (1 ©ICLI DELLA RACCOLTA D TRE GIDIw-1 DOGRAGHT (VERSIONE I GUERDA
WITA) DISPOMIRILE S0 MBCROCOMPUTER LN ESERCIID 0 STELLARE FRA BUE GIGCATOR:) MASTERMIND [ JOMBEE
AMALTEI DELLA DISTRIBUZIONE MOLECOLARE: MEWMORIA SAERACEALL RICWIESTA L8 FROGRAAINA Exl AREL ViDED
BICHIEATA SHB FROGALUAE E DA 1 & 65 DI AREA WIDED GAME 1 BaEETla 15 800
DESK DIARY casseita 35800 AAT TRAP (ARILITA OUIDA] LUNAR LANDER (ATTERRAGGID
COMPRENDE DUE FROGRAMMI DI GESTIDONE INCIRIZE E LUNAHE) BLACK BOX NINDIIDIARE OGOAETT INSIDIBIL
BIARIS DELLE ATTIVITA . MEWORIA RICHIESTA: Skl MEMOALL RICHIESTA 4B PAOGAAMMA, SKR AREA VIDED
PAGGRAAMMA E EXB ARLCA VIDED GAME 4 CaREEla 15400
ATOM DATA BASE casgatia J5.400 STAR TREK (ODISSEA SPAZIALE) FOUR MOW (GIOC0
GESTIONT ARCHIVI DI INFORMAZION! DA MEMORIZZARE SU BFASTUZ A PER BATTERE IL COMPUTER) SPACE ATTACK
CASSETTE O DISCH MEMDRIA BB PROGRAMMA E 10 AREA (ATTACCD SPATIALE] MEMORIA RICHIESTA SKB
VIDED FPROGRAMMA BB AREA VIDED
PROGAAMMI DI UTILITA N ¥ cainarty 15459 CAME 4 CRE R 35400
CSASTEALER SISTEMA OPERATWVD CASSETTE WUMPUS (ARILITA E ASTUTIA KEL COLPIRE IL DRAGD PRILA
VELOCAEZATO E RINUMERAZIONE AUTOREATECA D1 [ ESSEAE MANTIATI REVERS (1L POPOLARE GIOCO
STRUDON BASID MEWVDINA RICHIESTA Safl PROGRARIIA CONDECILUTO COM L MOME DTHELLDH MEWDRALA RICHIESTA
S50 AREA WVIDED =B PROGRANMA G5B AREA VIDED
GENERATORE SOFTWARE DI CARATTERI cassetia GAME B canuntia ¥5.400
FERMETTE [ GENERARE r,u.g.,.. FiP B CARATTERI e CODGEMS (CORSA PER LA SALVEZZA) §IMOM (TEST 00
MAIUSEOLE, MINUSCOLE. SIMBOLI MATEMATICI. ECE ATTITUDINE A MEMORIZZARE} AMOEBA |COMPETIZIGNE FRA

i : DISEGMATOR, MEMORIA RICHIESTA K0 PAOGRAMMA, GKB

PMEEXD COMPUTER cassatia 94400 ABEA VIDED

FROGAAMINA CHE SIRULA IL PUNZIONAMENTO O LN GAME T CRRLMILE 15480

MICHOPROCEISORE UTILE PER LINSEGNAMENTD DEi LIFE FORMS [fiL1 ALIEMI INVADOMNS LASTADNAVE PER

j COMCETTI BASILARY DELLA PROGAAMMAZIOSE IN snm'.-vuu[:u £ NECESSARD SCOPAIALI E DISTRUGGERL!
.."'i_'i.-:_"ulﬁﬂﬁl'ﬂ MHATIVO. MEMORIA RICHIESTA: SER BALLIETICS (GUERAL I ARTIGLIERLA) SMANE (AEHITA E

FROGRAMME 1HE AREA VIDED DESTREFIA] WMEMORIA RICHIESTA 46l PROGRANEIA S5

rrég?ﬁc: t:-i G0 i s E'!:::'E Ttﬁu Eadietla FA%5 455
i LTA DN GRALLE .
PLOT UN SEERSAT Lzapni_j:-.—.n.i,uu.n [ WESUALIZZATIONT DELLE STARGAT (iNVASIONE [0 ALIEN) GO-MOKU [TRACIZIONALE
FUNZION] MATEMATICHE DESIDERATE GIOCO GIAPPONESE DI RIFLESSIONE E BESTREZZA| ROBOTS
SIMULTANEDUS PERMETTE O RISOLVERE EQUAZIOMNI COM {AVVINCENTE HAT_L.H.ELIA CONTRO HGI!I!I:’}T‘E. I AIVOLT &)
CORFICIENTI INTERI E REALI USANDO VELOCI TECNICHE DI ot it et g I S o R TR S e 135.400
OALIEE [ 1 !
REQAESSION: CALSOLA LA MIGLIOAE LINEA DY SMAPPER (FUDA NEL PERICOLOSD LADIMINTD OVE 51
APPROSSIMAZIONE AD UN INSIEME I PUNTI FORNENDO LA "';"L["c'lt'sg? r::.';-_l'l&%ﬂgﬁﬁiﬂﬁgﬁﬂiﬁ!:ﬂﬁgg*&;ﬂ“ a0
. ~d - L - -
X8 AREA VIDED BAMENI CHE CADOND) MEMCEIA BICHIESTA 548
MATEMATICA 2 Chagatte 15800 PROGRAMIAA, S« AREA ViIDED
FROGARIE DI CALCOLD ALGEBRICD. SEMPLITICA A w'-’-"-" ViR A e
FOLNOMI ESPANDE E SEMPLINICA ESPRESSIONT. ANCWE CAME . _ T
IS I € TS Tt ot o e B L o
JUBANCHS S PG TAC SN ERLNINOEA TI08 R VDG, éh!l RLUH LI-'HAHI TRACK - SIMON - SOUASH -Hﬂﬂhl‘
HICESSARIA LA AOM TP ;n:m'an e T . = ' ] -
ATOM WORD TUTOR cassetta 35.400 GAME 11 Enbiltn 35,400
UN BEMPLICE M& UTILE ESERCIZIC LINGUISTICO PER MISSILE BARE (DITESA DA ATTACSO MUCLEARE] - SHOOKER

STURESNTI DF LINGUA IRGLERE MEMORIA RICHIESTA AKR

PROGRAMMA. GKE AREA VIDED (FAMOSD G000 A BIGLIARDD CHIAMATO CARAMBOLAI

MATEMATICA 2 Soats COMINOES (GIDCO DELLE CARTE CHIAMALTCY DIONATRCO)
CEESSTLN i
PROGRANKA T CALGOL D ALOESFRCD: SEMPLIFIEA ' SEEMTIALA BICHIESTA SHE PROGAAMAMA KB AREA VIDED
FOLINOMI ESPANDE £ SEMPLINCA ESPRESSIOMNI, CHE ATDM ADVENTURE CANBETL 35400
TRIGOMDUVETRICHE [ PERUETTT TRASFORMATE [ FOURIER DUNGEON (CACCIA AL TESORD) HOUEE (AVVENTLURE NELLA
WP DfA FBICHIESTA, Sl PROGAALLL TKS AREA VIDED CASA DEL TESORC), INTERGALACTIC (AVVENTURE MELLD
NICESSAREE LA ROMA [P SRATIO INSINOSED] MEMORIA RICHIESTA SKB PROGRAMMA
ATOM WORD TUTOR PR 38,400 EHEB ARLA VIDED
Ul SERPLICE MA UTILE ERERCIZIO LINGLISTICO PEA ATOM CHESS Ca LA J5.400
STUBEST! 0F LINGUA INGLESE MEMORIA BICHIESTA 4KB GIOCD DEGLI SCACCHE MEMORIA RICHIESTA: K
PROOARAMMA BRI AREA VIBED PAGGAAMPA, 0K AREA VIDED

ACTIVISION - MIWA Trading sr.l. - Ufficio Commerciale - Via Bragading, 3 - 20144 MILANO; APCLLO - |LTP. - Viale Milang Fiard - 1ma Strada,
Palazzo F2 - 20090 Assago (M): ATAR| - MELCHIONI -Via Celletta, 37 - 20135 MILANG, HANIMEX - G.B.C. - Viale Matteotti, 64 - 20092 Cinisello
Balsarmao (M) IMAGIC - ALDIST - Via Castelbargo, 2 - 20136 MILANG: INTELLMISION - MATTEL ELECTROMICS - Via Vittoro Veneto, 28040
Oleggio Castello (NO): PHILIPS - PHILIFS - Piazza IV Novembra, 3 - 20124 MILANO: SPECTRAMISION - G B.C. - Viale Matteaotti. 6 - 20052
Cinisallo Balsamo (M)

VIDEO MOVIES + VIDEO GAMES « VIDEOQ MOVIES + VIDEOQ GAMES « VIDEO MOVIES = VIDEO

VIDEOGIOCHI E VIDEOCASSETTE

INFORMAZIONI « VENDITE » NOLEGGIO » PERMUTA » SPEDIZIONI POSTALI

.'l:lrl--ﬁ.'
C1 FILM O GIOCHI [ SPEDIZIO
B i = .

l, 12 -
LANO I
S|

FORNITURE - IHFORMEZIQNl « CATALOGHI
SCRIVERE- TELEFOMNARE
VIDEX - Via Galvani, 12 - 20124 Milano - Tel. 02 /680116
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LOVOGLIONONLOVOGLIOPIU’
MERCATINO DELL'USATO

VENDO IX81, nuovo con alimentatore, cavi,
manuala In inglesa e itallanc e unacassetta
con & glochi L 180,000, Traduttore parlante
Texas nuovissimo, con manuale, alimentato-
re, custodia in pelle coredato dischaedache
parla in inglese, italiono, svedese, clondase.
tedasco + scheda pardante in spagnolo. in
amaggioal 170.000. Inoltre vendo 4 casset-
te Intellvision: Snofu, Astromash, Space
Battie, Star Strike o L. 100.000. Giorgic - Tel
0735/60390 (13-14/20-21).

COMPRO/CAMBIO/VENDO software per
X8 (Sinclair). Cerco giochi di simulazione
o sirategicl @ Grand Prx ben fatto. (Listati o
registrati), pogo massimo L. 5,000 (per i mi-
glar). 51 annuncia o formazions del “Sin-
clair Mew Club”, per scambio softwane o al-
tro. Per magglor informazioni scrivimi o tele-
fonami. Gentili Glanpaolo - Via Turati, 10 -
10024 Mencalier (10 - Tel, 011/6407195
(pomerigglo tarda).

COMPRO cawetta Atar VCS Adventurs L
30.000 oppure comblo con altra cassetta.
VENDO caossette Atar VCS Hunt and Score,
Golf, Stot Race, Alr Sea Battie, Bowling, Su-
perman futta a L. 35.000. Chiedere di Lucao
Tisato o Alessandro Cicttl - Ve Stazione 31/1
= Pontelongo (PA) - Tel. 049/583119 0583040
{ore pomeridiane ).

VENDO Space Cavem (Apciio). Fire Fighter
(Imagic). StarVojager (Imogic). Guema La-
ser (Philips). Labldnto (Fhilips). Baftaglie
Spaziall (Phifps). Fllpper (Philips). Telefona-
LE‘I?}PWEJ alio 02/8855 Intemo 4447 (e

VENDO/CAMBIO glochl per il videcgame di
alattronica (Mesaton) aod esempic Inva-
ders, Doma, Caccla al tesoro, Calcio, ece.
Per informazionl ed elenco completo telefo-
rare alle 02/270759 (are 20,30).

COMPRO cossette Intellivisicn Tron 2 Maze-
a-Tron-Venture dello Coleco, Smurd sempre
della Coleco/Ifmagic Dragon Fire. VENDO
cassatta Alar Bralm Games con fastiers &
video Pingbal, Manlic Carli - Ve Baathoven,
52 - Romo - Tel. 04/5920753.

COMPRO cauette Intellivision ( specialmen-
ta ultimi arivi Lock'n Chase, Sub-Hunt, Frog
mﬁ o compatibil Intellivision (Activision
il, @Grand-Prix). GianniVita -Via delCar-
:gu ‘; = 37121 Verona - Tel 045/21393 (ore
16).

VENDO Base Afard piU le seguenti cassefte:
PFitfall, Tennis Activision, Golf. Casino, Scoc-
chi, Alr seq Bottle, Pele's, Soccere il nuovoET.
a L. 550,000, 1l utte malte inordine. Telefona-
re allo 038/360330 ( ore past).

VENDO VCS Atarl con 7 cassatte (Combat.
Asteroids, Hounted Housa, Break Out, Back
Gommon, Defender, Poc Man). Perfetto-
mante funzionante compenato febbraio
1982 L. 550,000, Alberto Carati - Via C. Battisti,
16 - 20099 Sesto 5. G. (MI) - Tel. 02/2422410
(19.30-21,30).

COMPRO cortuccia delender Atari VES per
L. 20.000. VENDO cortuccia Basic Program-
ming Atard VCS per L. 55.000. Roffoele Alber-
gati - Via , &1 - 20100 Milanc - Ted
02/465%0077 (dolle 14.30 in poi).

VENDO Computer G-7000 Philips.
due mesi di vila Quatiro cassatte giochi
Philips (n 1-20-34-38) Tutto a L 320000
Consolie L. 220.000. Cossette L 30.000 Funa.
stefano - Tel. 045/5861619 (ore pasti).

VENDO Sinclalr IX81 + espansione 16 k
RAM + alimentatore e cavettl + manuali
ilaliono & Inglase + cassette programmi, co-
me nuovo a L. 350,000, Formari Giov. Battista -
Via Villoresl, B - 20099 Sesto 5. Gievanni (M1} -
Tel, 02/2474960 ( ore past),

COMPRO Intallivision cassatta Lockn Chose
cppuie cambilo con Boxing o Hockay. VEN-
DO Boxing, Hockey Intellivision a L 30.000
cod, Poker and Block-Jack L 20,000, Filippo
Piro - Via Ximenes, B - Roma - Tel. 06/872352
(ore 14-15/18-21)

COMPRO Base Intellivision possicimente
senza carucce (Ma non @ indispensabile)
max L 200000 in buono stato preferibilmen-
te in regione. Castoldi Piero - Vio Pomposa.
42 - 44100 Femora - Tel. 0532/63254 (o 14-
15 feriali).

COMPRO Video cassetta Intellivision Armor
Battle per L. 25000, VENDO cossetta Las Ve-
gas Poker e Black Jack dellaMattel Intellivi-
sion L. 18.000 quasl nuava, Telafonare a Pier-
giorgio allo 045/44277% (ore pasti).

VENDO/CAMBIO cartucce Intellivision Astro-
mash, Soccer, Basketball, Triple Action
corc Bexing, Tennls, Star Strike, Space Bathle
ad altre. Boccardi Diego - Via Dante, 102 -
74100 Taranto,

VENDO Computer ZXB0, & k ROM, 14 k RAM
originale Sinclalr 4+ circulto per avera lo slow
+ covi + alimentat, + schama 4 4 manuali
Basic x Sinclair @ listati giochl Il tutto a L
200000 non traftobil. Pieangelo - Tel
03%/29412 (ome pasti).

Winter, Omi
Shark Shork dellntelivision o prerzo do
concordone secondo Nusum dello cossetio
VENDO ol 25000 cossatta Intellivision Poker
e Blackjacikc a L 30000 cossatta Star Strike
oppure le caombio. Telefonare ad Andrea o
an?f‘rﬂ Fabbri allo 0543/65093 (ore 12-14/19-

COMPRO/CAMBIO con videogioco Soun-
dlc & 5 carucca un videogioco Intellivision
conguagliando o pagando L 250.000. VEN-
DO a L 100000 Videogioco Soundic Pro-
grammable sare PC colod e cartucce Su-
persportic (10 giochl) Car Race, Superb-
Wipeout (& giochi), § ng Gallery (con
fucile). Motocyclefte. Ugo Santomauro - Ve
Colli Aminel, 491 - 131 Napoli - Tel
081/7434263 (dopo le ore 20).

VENDO VCS Afarl con 10 cassette (Combat.
Sict Rocer. Video Oimpics, Super Brekout,
Sireet Rocer, Night driver, Spoce jirvaders,
Poc Man, Video Checkers. Pitfall per Atari)a
L. 600,000 (listino L 944.000) o combio per
Vic-20. G. Franco Posterl - Via L. Ariosto, 123 -
20099 Sesto 5. Giovannl (M) - Tel
02/2480143 (cre serall).

VEMDO Imagic Riddle of the Sphinx - Abar L
55000, Space WarAlabl L. 30000 Tel
081/372418 (ore past),




COMPRO videocossetta Atari Pac-Man, De-
mon Atack dellimagic & Pifall cell Activi-
sioh 0 prezo da concordare. Tel.
O442/85287

COMPRO cossatta Intellvision
DO cossetia Intellivision Fooltball o L

. VEN-
000

e caouetta ic per Intelivision Demon
Aftocka L. 70 . Riccordo - Tel. 06/6256107
(ore pasti),

COMPRO Intallivision Lock'n’ chase, Tennis.
VENDO Intellvision Sea Battle, Auto Racing
Glan Luigl Balbl - Via E. Massone, 2/21 -
16131 Genova-Tel. 010/396640 { segret. tel. ).

COMPRO videogicco Infelivision. Prerzo
da concordardl, possibiimente in offime
condizioni. Tel, 0823/918001 {ore 20-22.30
da maredi a sabato - 15-22.30 il lunedi.

CERCO couatte del sistermna Intellivisicn dal-
k2 Mattel Sea Balfle, Lock n' chase, Pifall
{Activision) VENDO le seguenti cossetie del
sstema Intellivision della Mattet

Armor Battle, Basaball, Star Stike. Prezzida
concordore. luca - Via Nowell, 10 -
035/222081 (matedi-medcoledi 17/18).

VENDO per Atarl 1 cassetta Imagic Fire fi
ter. Cassatte Atarl Champlen $Ship Soccer,
Space War, Combat Prezzo rattabile. Ugoli-
niﬁdﬁ;&ﬂﬁdrﬂ -Genova -Tel 0107308233 (ore
pasti

SirncCi=ir-

vostra subito!

Se volete riceverlo velocemente compilate

e spedite in busta il “Coupon Sinclair” e
riceverete in OMAGGIO il famose libro
"Guida al Sinclair ZX81" di ben 264 pagine,

del valore di L. 16.500.

EXELCO

Via G. Verdi, 23/25
20095 - CUSANG MILANINO (MILANO)

COMPRO cortucce di giochl, oppurs cas-
sette o listati per il computer TI99/4A o prez-
20 da concordare (non pid di 1/2 del loro
costo onginala). Toddeucci Davide - Via
Gioberi, 11 - Rosignano Solvay (L) - Tel
0586/ 763606 (ore 14-22)

VENDO a L. 20,000 le seguenti cossetie Atari:
Maze Craze, Video Olympics, 3D Tic-Tac-
Toe, Streel Racer, Video Pimball & o L
35000 gueste altra: Asterolds, Video Chess.
CAMBIO con alte casette compatibill, In-
nocent! Leaanarda - Via Puceinelli, 13 - 50018
Scandicei (A,

VENDO/CAMBIO per Vic 20 le seguant cas-
sefte VLS Atar Basle Programming, Dod-
ge’Em, Haunted Houss, Adventure, Super-
man Telefonare a Piero ore pasti e senali allo
02/2138370.

COMPRO Base Inteliivislon L. 100000 & cos-
sefter Calclo, Ski, Basked, Spoce Howi, L
15000 cod. Base Atard L 100.000 e cossette
Acventure, Pac-Mon, L 15.000 cod. Costel-

lone i0-Via B. Coiroli, 42 -80141 Nopol -
Tel 081 1 (lunedi-venerd dalle cre 20
alle 21).

VENDO microcalcolatore Chess Champlon
MK 1 & livelll dl abilitd. Scfuzioni problemi.
Tutte le messe del gioco sono impostabill.
Usato pochissimo, come nuovo L 100.000.
Giulio Piovenae - Tel, 049/656153 (ore pasti).

VENDO cassetio Defender dell'Atarl. in por-
fette condizioni ed usato quosi mol Dato
che il prezzo di listino @ 90200 lire ed ho
assoiutamente bisogno di questi soldi. anon
€ una balla. vomel vendara sulle 60.000 lire
Sono pronto anche a scombiaria o con Pit-
fall {Activision) o con Sking (Activision), Ten-
nis { Activision) con Supermnan (Atari), Night
Driver (Alari), Stampode (Activision), Poc-
Man (Atari). Telefonore o Tony allo
(02/5485345 (ore 13,30-15.30/19.30-23.00).

VENDO/CAMBIO videog
fall compatiblle con Atan a L. 70,000 o cam-
bio con Pac-Man Afarl Luca Baldissed - Via
Giardini, 13 - Modena.

VENDO 3 cassefte del videogioco Philips Vi
deopac @7000 (Gran Prix, Lablinto. Tiro ol
bersaglio) al pezzo di 2. Tel. 010/796425

(calle ors 13)

VENDO VCS Adarl otirno siato o L 230000
Telefonare ore pash allo 0422/240254.

COMPRO/CAMBIO programmi per VIC 20
VENDO progrommi su cossatia per il VIC20,
Massimd serietd, prezzi bassi Richledere lista
gratuita. Viendo incltre: Computer A
Chess MK1 sel livelli di difficeitd a L 50.000.
Polareld Instant Mod EE33 a L. 15000 (cau-
s doppione ). | utte In olimo stafo. Mascali
Givseppe - Via R. Margharita, 573 - 980285

Teresa Riva (ME),

ioco Activision Pits

Scacchl

- Prezzo Totale
Descrizione Ot. unitario :
Personal Computer ZXB1, completo di manuale
originale Inglese & cavetti di callegamento al
televisom & regatratons. 145.000
Personal Computer ZXB1, con alimentatore 0.7 A,
completo di manuale originale Inglese e cavetti
di collegamento al welevisore e registratore. 165.000
Alimentatore 0,7 A -8 Vee. 25.000
Modulo di espangione di memoria TEK RAM 131.000
Valigetta con ZXB1, stampante, espansione 16K RAM 460.000
Valigetta con ZX81, stampanue, espansione 32K RAM 530.000
WValigetta con Z£X81, stampante, espansione 64K RAM 620,000
Stompanta Sinclair £2X, con alimentatore da 1,2 A 196.000
Guide al Sinclalr ZX81 16.500

Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo pacco raccomandato,

Nome

Cognome

Via

Citta

Data

C.AP

Partita .V A, o, per i privati
Codice Fiscale

I contro assegno, al seguente indirizzo:

I Acconto L.

| prezzi vanno maggiorati dell’lVA 18« e di L. B.000 per il recapito a domicilio .,

g
I Tutti | nostri prodotti hanno la garanzia italiana di un anno, data dalla SIN YA

ATTENZIONE!



COMPRO consolle Atarl VCS. pago al mas-
gima L. 120.000. Solo pedettaoments funzio-
rante, possiilmente oon cassette. Wia Udi-
nie 101 - Volpiano (TO) - Tel. 011/9881901
(ore pash).

VENDO PFiHall dellActivision, nuowo a L
20,000, Kaboom sempre dell'Activision. di
due settimane, al. 35.000 entrambi compa-
fitili Atari. Ponica Poola - ViaPietro Micca, 14
- Biella (VC) - Tel. 015/287647 { pomeriggia).

COMPRO Activision Pifall compatibile con
Intellvision ( mossima offerta L. £0.0000. VEN-
DO Mattel Intellvisior: Shar Strike L. 25000,
Poker-Black Jack L. 25000, Sea Baltle L
20.000, Luca Malinconica - Via Cassig 1004 -
[?_t:;“nc:l -Tel 04/ 3864706 { ore 16-20 tutt i gicr-
mi’.

CAMBIO 145 glomalinl. di cui 114 TEX, 7
COM, MARK, 7 KEN PARKER, & MISTER NO, 4
PICCOLO RAMNGER, 2 ZAGOR, JUDAS & AKIM
+ 2PULLE da 1000 e 2000 pezz. il tutto ha un

valare di circa L 140,000, Tutto questo vormed |

cambiaro con un qualsiasi videogioco o
cassatta, meglio se Atar o Philips, con ung
cassetta di qualsiosi fipo. Teleonare allg
083622114 dalle ore 14 alle 17. Oppure scri-
vere a; Culiersi Stefano - Via L. Ba Vinci, 17 -
73024 Maglie (LE).

VENDO V&5 — comandi a leva, comandi o
volante + tastiere + 14 cassette(PacMan. 2
Basle Programming Back Gammon. Ad-
venture. Baskel Ball. Clreus Atard. Dodge
EM. Human Camibal. Missile Command.
Night Driver, Sky Diver. Sireat Rocers, Com-
bat). Valore L 1400000, cedo tutto o L
800000, Telefonare o Marco allo 02/482578,

VENDO computer IX81 32 K RAM completo
di covetti alimentatorne & manuale in italia-
no + 3 cossette di giocchi (Defender-
Scacchi-Star Trel ) + registratora per memao-
ria di massa + videogioco a cassette Cabe-
[funiversal game computer con 4 cartucce
a L. 500,000 o cambio con VCS Atari ointalli-
vision (prowisti di clmeng 2 cassette). Tale-
fonare cre pomeridiane e chiedere di Enzo
(trafto soloconMilana). Tel. 02/8351523 -Via
Conchetta, 2 - Milana.

CAMBIO caossetta Star Strike dell'intellivision
(ocquistata per Natale '82) con basketball
i Intaliivision) o Aute Raelng (Intellivisicn) o
Demen Aftack [(Imagic per Intellivisizn).
Graldi - Via Rompendali, 38 - 40137 Bologna,

VEMDO |2 seguenti cartucce Infellkision Po-
ker & Blackjack, Snafu, Armor Batlle, Bow-
ling, Basketball, Baseball. Tutte come nus-
ve a L 25000 (trattakil). Vignol Giancaro-
[/Gianni - Vig Preda, 2 - Miano - Tel
02/8493723 (dopo le cra 18).

VENDO videogiochi REEL cormpleto condue |

cossatte: Readrace @ Breakthrough || prez-
zo & di L 150000, E nuovissima, & stato com-
pratodl 3001783, Sorivere o Donato Argentiarn
=Mia . Mazzini, 170 - 7410 Taronto,

COMPRO cossette dei videogiochi dallHe-
me computer VIC 20. Echword Duval - Via
delle Mirncse, ¥ - 17012 Albisscla Marre {5V ) -
Tel 019/46004 {(ore pasti).

VENDO VCS Afar in perdetie condizionicome-
ploto di imballo e & comandi + 7 cassatie
{Pac Man, Indy 500, Othello, Space War,
Sumound, Golf, Combat). Valore commer-
cicle L. 800.000 a L. 420,000 trattabili. Giulier
Wittorio - Via del Grimani, 16 - Milano - Tel,
02/421549 (ore past).

VENDO cassetta StarSrike (L. 20.000 - Matte-
IfInteliivision). CAMBIO cossetta Star Shike
passibiimentea con cassetta Skling. ( sempre
dealla Mattel/Intellivision). Chiedere di MNico-
B - Vg WM Armotga, 20 - Trieste - Tel,
040/790931 (ore pasti.

COMPRO/CAMBIC cassetta lmagic Demon
Aftack, versione perintelivision, con un'alirg
qualungue della Imagic, sempra per Infelli-
vision: Swords & Serpents, Alantis, Beauty &
the Beot, Microsurgena, cppure con Piall
(per Infallivision), & con ung delle cassatte
Colecovislon { sempra vemsiones [ntellivision ).
Wainer Pivatti - Wia Ronzoni, 20 - 42010 Mas-
senzatico (RE) - Tel 0522/50261 (are pasti).

COMPRO Intellvislon ottimo stato, Prezzo
da concordane. Scrivara g Paolo Wiolardi -
Via Garibaldi, 77 - 13049 Vigliano Bsa (VT

COMPRO/SCAMBIO casseftte per Intelevi-
sion {anche Imagic). Bolleth Albero - Via l,
Wivanti, 161 - 00144 Roma - Tel. 0475982313

VENDO videoqiooo Hanlmex con due cor-
fuccea spazialia L 250000, Muovissinma, hMaoas-
simo Tagiimi - Caosale Valle, & - Ascions (PID.

VENDO/CAMBIO con altre cassette per Atar
la saguenti cassatte: Superman, Haunted
House, Goll (Atari) @ Laser Blast( Activision)
a L. 45000 f'ura. Tel. 010/301514 { cre pome-
ridiane),

VENDO Indy 500/ Atari L. 40.000, Star Ralder-
s/Atari L 60000, Space WarfA, Soccer/A,
BasketballfA, Slot Ragers/A, Warlords/A L.
30000 cod Telefonare allo 011/4069670
(o ufficio 9-12/14-18.

VENDO/CAMBIO cassette Atari Combat &
Night Driver. antonio Ciarke - via Bolognese,
&7 - Firenze - Tel. 0554848025 (ore posti).

YENDO AtarlVCS in oftimo statocompleto o

due cassetie: Space Invaders ¢ Combert. |
| VENDQ/CAMBIO cassette Intellivision Star

Scrivere o telefonare a Forgione Raffogle -
Via Barletta, 87 - 10136 Tarno - Tel
011/3&5494 (dalle ore 18).

VENDO gicco Hand-Held, Space Invaders |

della Entex + Aute radiccomandata RE-EL-
45, 1l tutto a L. 70,000 {non trattakil). Lupo
sergio - Via Praciosa, 4 - Moncalian (TO.

CAMBIO cossefte Atar: Space Invaders =
Space War con Defender e Breakout Chig-
dare di Enfco - Tel, 095/336266 (CT) {dalle
16,30 alla 191,

VENDO computer Sinclalr ZX81 nuovissima
con frasforrnatore, liprg inglese e italiono &
cassatte orginali @ non onginali su richissta.
Tal 02397045 (pomeriggio & sera)

COMPRO cassette persisterna Intellivisiona
buon prezzo ed TN, 1 di Vid lechi o L
4.000. Chiedere di Luciana - Tel 02/6125641
{ore di ufficio}

VENDOQ o L. 25000 cassetta Poker Blackjack
par Infellivision: o L. 30,000 cassetta Space
Armada per Intellivision. Antonio -
02/2620227 {dopo le ore 19}

COMPRO cassetta Parker per I'Atar VCS
Fregger sulla 73000 lire in 50, VENDO casset-
ta AtariVCs Space Invaders, 112 varianfial
50,000 nuovo di 2 saltimane, cousa dopplo
regalo, completo di istruzioni. Marco Maorda-
bito - Via Montecatini, 15 - Milano - Teal
02/4222837 (ora pash,

COMPRO cossette Infelivisiorr Snafu, Astro-
mash, Space Armada, Space Baltle che
siano in buono stato compresa la scatola,
lipretto istruzioni @ maschering direzionala a
L. 25.000 cod. Franco Tomese - Via Barelli, 5 -
Milano - Tel, 02/4073004 (ore 20.30-21.30).

VENDO Intelivision Sea Battle o L. 25000 uso-
to pochissimo, Las Vegas Poker o Blackjack
Intellivision a L. 25.000. oppure scambio con
Boxing. Via Don Gnocchi, 33 - Milana - Tel
02/407374% (ore 20 in poi).

VENDO/CAMBIC con cassetta Intelivision
Tastiere AtariL. 35.000. DeRossi Cloudic-Via
I Wivant, 18 - Roma - Tel. 0&8/5980757 (ore
19-21),

COMPRO/CAMBIO cossetta Infallivision: Ar
mor Batle. come nuova, con altre cossafta
Intellivision, purche in oftimo stato, o lmagic,
Activision per lintellivision. AlessioDel Sorbo-
Via Val di Lima, 54 - 55022 Bogni di Lucca
Ville (LU

VENDO Videopac cormputer Philips G7000
come nuovo completo di ¥ cassette, futfo o
L. 300.000, oppure scambio con SinclairZ X81
in buono stata, Chiedere di Mauro, Tel.
0422/22170 { cra pash)

VENDO/CAMBIO { Intellivisicn) cassette Ten-
nis, Poker & Blackjack con due delle se-
guentt: Shar Shike, Boxing, Aute Racing,
Astromash Possibiimente provincia di Ge-

| nova Chiedara di Bruno - Tel 0185/ 76648

(13.30-16/20-21.30),

Strike, Space Baltle, Checkers tulte perfat-
tameante funzionantt Aamanca inlo - Csa\,
Emanuele. 48 - Salemo - Tel 089/231942 {14-
18/21-22),

VENDO Atarl VC5 nuove (3 mesl, garanzia
O speding ) causa regalo simile, con cosset-
te Combat, Flipper Asterolds, Yar's Reven-
ge, Bridge Activision. volore altuale mearca-
to L 490000 al miglicr offerenta {meglio se
vive in Liguria!) oppure camblofpermuto
con IT-99/VIC 20. Tel, 010/561427.

VENDO Philips G7000 Videopac computer
con 9 cassette (Space Invaders, Attacco
lattica, Guerna Asronavale. Formula 1 o L
gagll:ﬂil Carlg - Tel. 0847753117 (14-14/20-




VAMBIO un Subbutee completo di due
squoadrne pil, in regoalo. una pista Polistil per
una corfuccia Mattel Infellivision compresa
o ke seguentt Auto Rocing. Boxing. Bowling.
Basebal, Checkers, Seo Bottie, Spoce Amno-
da. Star Stiike complate di istnuzioni e di car-
nge. Pardossi Antonio - Via Marconi, 17 -
56100 Pisa

VENDO casetta dal G7000 Phiips Logleo
Cinesa. Via Pio VIl, 130 - 10127 Toving - Tel.
011/611243 (ora 18-19 esclusa domenica).

COMPRO cassetia Apolliofinfifrate & cas-
satta Imagle/Demen Attak cornpatibil con
Atari. Via Caldarara, 11 - 28100 Novara.,

VENDO TV-Games Aftar con 4 cossaffe-
gicchi molto belle, usato poco. tenufo be-
nigsirno L. 380.000. Tel 011,/93120463.

COMPRO della Mattal Intellivision Advan
ced Dungeons & a L 30000, Star
Shike o L 30000, Chess o L 30.000. VENDO
Triple Action ceallo Matel infallivision ed A
mor batlle dello Intellvisiona L 30000 cod.
Gatteri Roberto -Viakonzo, 29 - Pescora -Tel
085/381196 (sobato e domenica).

COMPRO cossetto Defender Atar oppure
Streefracer Atar in combilo della cassetta
Golff Atarl. Via Satta, 7 - 20157 Milano - Tet.
02/3557445 (ore past)).

VENDOQ cassette Mattel Intellvision Sea Batl-
le/ Autoracing/Astromash a L. 30.000 (trat-
tobili} oppune scaombio con cassette analo-
go sistermna. lurare Envco - Ve Piceno, 39 -
20129 Miano

VENDO gioco elettronico fascobile Mattel
Gravity con un anno di vita. Ha 3 giochi
Prezzo L. 30000 trattabil, Anche gioco Spa-
ce laser fight L. 50.000. Ernesto Belframo -Via
lelﬁmm ino. 5 - Tel. 011/290752 ( ore pasti-
serall .

VENDO VCS Alard + cassefte: Indy 500,
Combat space war, Street racer, Adventu-
re, Video olimples. |l tulto a L 450.000.
Chledere dl Marco - Via Testore, 20 Ales-
mnr.;riu « Tel. 09341/68207 (pomerigglo-
sera).

COMPRO cossefte funzionantl viceogiochi
Atari a L 20000 cod Confrini Enzo - P.zo
Halia, 8 - 38062 Asco (TN).

COMPRO camefio Colecovision Donkey
Kong e cossatta octivision Pitfall enfrombe
compatibili ool sistema Intellivision a prezzo
non froppo olto. VENDO cassetta inteliivision
Pokere B a L. 20,000 in ottime con-
dizioni @ con il poker il diverfimentoé assicu-
rato. Guercio Albero - ViaVasco De Gama.
33 - 40131 Bologna - Tel. 051/3556782 (ore
pasti).

VENDO/CAMBIO Implante HIFI complaic
di sinfo-omph. piatto @ plastna dolby sistem.
35 + 35 W, valoma L. $00.000 pochi mesi di
vita. Lo vendo o L 550000 o combio con

36 1B oppus Hmﬂ:u: :
meano oppure con o
Inteliivision. Eventuall conguagll per en-
frambe le parfl. Tratlo solo con Genova. -
Tel. 010/798537 {(ore 18-22).

VENDO cassette per il videogioco Videopoc
= 7000 computer Philips: LaserWar coss. 18,
Space Monster coss 22 (L 25000 cad. ). Del
Rossi Gluseppa - Via Lulgl Zambarell, 32 -
00100 Roma - Tel, 0&/5370144 (13,30-15)

VENDO/CAMBIO mollo seftware solo sucas-
safta e solo per posta per VIC 20. Inviate le
vostre liste per scombi o L. 10.000 per le mie
liste (in coso di acquistl). Rispondo a tuttil
Maossima sereta. Femario Glongio - Via Aduo.
1 - 21052 Busto Arsizio (VA).

CAMBIO VCS Alard in pedelte condizion
compiefo di 7 cossatte: Space Inv., Basket,
Indy 500, Combat, Berzrek, Scacchi 8 liv.,
Basle + Joustick + poddias + volontind
+ fostiers con Mattel Intellvision versions
basa purche in buona condizionl. Luigi Boso
-V.le Piave. 1 - 38054 Flara di Primieno (TN).

VENDO videogioco Interfon VC 4000 + 11
carfucce. L. 500.000 trattablll, Quasi nuovo e
in bucno stato. Cristianas Femant - Via Flarmi-
nia, 380 - Roma - Tel. 04/303754 ( ore pasti).

m I o
Descriz Qt. Prezzo Totale
SIMICI=EIT | oo D | T
Personal Computer ZX Spectrum 16K RAM con
plimentatore, completo di manuale originale
inglese e cavettl di collegamento. 360,000
' Personal Computer ZX Spectrum 48K RAM con
plimentatore, completo di manuale originale
Inglese e cavetti di collegamento. 495.000
Kit di espansione 32K RAM, Annunciato
F.-‘i lﬂ’ Eﬁ Eﬁ i‘.\.'.i E'—1 £ L E ! Stampante Sinclair ZX, con alimentatore da 1,2 A, 195.000
. - Eﬂ. '. - Eﬂ I:'_.. Et'l E E‘;"- | Guida al Sinclair ZX Spectrum, 22 000
E i Cassetta programmi dimostrativi per il rapido
apprendimento alla programmazione a utilizzo
dello ZX Spectrum, 48.000
Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo pacco raccomandato,

contro assegno, al seguente indirizzo:

a casa VOStra Nome
subito ! Comons
- Via

Se volete riceverlo velocemente compilate Citta
e spedite in busta il “Coupon Sinclair” e
riceverete in OMAGGIO il famoso libro E“' 75 C.AP,
“Guida al Sinclair ZX Spectrum” di ben artita |,V.A. o, per | privati I
320 pagine,del valore di L. 22.000. SEENRT I '

3 Acconto L,

EXELCO

Via G. Verdi, 23/25
10085 - CUSANO MILANING (MILANO)

| prezzi vanno maggiorati dell'lVA 18% e di L. 8.000 per il recapito a domicilioc
=

ATTENZIONE! T
Tutti | nostri prodotti hanno la garanzia italiana di un anno, data dalla SINaME



VENDO video computer CL 5000 Tele Partk-
nera L. 130000 + 15 cassette L 25.000 cad.
Vendo preferbilmente in bBloccs o L
525000, tutto in oftimo stato. Via deiMille. 5 -
20090 Buccinasco (M.

COMPRO Basa Infelllvision a L. 100.000 con
due camette, possibilmenta: Calle, Night
Stalker Armor Befe ¢ un altra a L. 20,
cad. VENDO dus scacclapensiert Ball e
Verrnin a L 100,000 4 le pile (L. 10000} 2 se
interassa un frasformatore del treno Lima (L
20,000 Tel. 0535/23472 (ore 17.15 in poil).

VENDO Videopac computer G7000 Philips
con 7 cossatte: 1-9-11-18-22-37 a L. 350,000
trattabili + omaggio 20 rviste "Nuova Elet-
tronica”, DelVecchioGluseppe -Via B, Lupis,
106 - 70054 Giovinozzo (BA).

VENDO Inderton/VC 4000 con 12 cossefte,
totale giochi 265 (Glochi di palla - 1l circo -
Mastermind - Calcio - Combattimenti aernel-
fnaval - Infila - Caccia - Corse di macchine
- Backjack - Intelliganza WV (Ctalle) - Mele-
digfSimon - Caccia alla bandierg/Memoria
I; usato poco, imballe onginale, istruzioni. L.
500000 trattrabill. Chieders di Sergio Siventi
- Via Cima Portuale, 3 - 36061 Bassano del
Grappa (V1) - Tel 0424732305 (ore 15170,

COMPRO computer X841 Sinclalr possibil-
mente a L 100.000. Niccla Testa - Via M.
Rapisardi, &6 - Roma - Tel. 0&/822821 (ore
20-22).

COMPRO licro Pet Forth. VENDO Vie 20 +
maduld espansione Arfon 4+ stfampante
1315 + 8 k + 16 k + super expander + moni-
tor linguaggio M. + forth + toal kit, Valoes L
2329, o L 1.800.000 M. T. Cesenatico - Tel
0547782036,

LOVOGLIONONLOVOGLIOPIU' |

VIDEOGIOCHI n. 2

VENDC Pele-Champlon's-Soccer L. 35000
(Alarni) causa vendita video gioco Atari, For-
tunato Alovisi - Via Cirillo, 31 - 80139 Napali -
Tel, 081/294190 (cre 15 in poi).

VENDG Videopac computer G7000 Philips
ancora in garnzia sing giugno con 3 cas-
sette cppure permuto con Atar-Intelbvision.
sergie Zin - Via lsonzo, 18 - Gererzano - Tel.
02/2682383 (arg 19-20).

COMPRO cossatte Videopac Philips Guema
Aesreo-Navale, Rischia e vincl, Mosiro Sp-
azlale. Prezzo da concordare. Tel.
0441/42466 (Domeanica ore 12-14),

COMPRO Autoracing (Intellivision), Skilng
{Intallivision). Max L 30.000. lesu Antonio -
Vim A More - Cicciaono (NA) - Tel
0B1/8281159 (ore pasti).

VENDO Sincalalr ZXB1 + 146 k + alim. sinc. +
saund board + ampli. per 5.8, + program:-
matare 128 caratern + alim 3.5 A5V per
datfte intefacce, a L 450.000. Le infedace
song in aleganti contenitarn. Barigelli Bruno -
Via Mazzini, 74 - 60044 Fabriano (AN

COMPRO inbucne condizionl cossatte Intel-
Iivisicr: Ski, I‘rn:I-:E5 g%’ Tron, Burger Time.
Frezzo L, 25.000/35.000 'una. Trattasi possibil-
mente in Torno Telsfonare a Diego allo
011/4637555 (dopo pasti).

VEMDO cossette VS Atari Maze Craze, Ber-
terk, Delfender, , Asterolds, Alr sea
battle, Video checkers, Misslle Command,
Super Breakout, Streat Racer, Space Inva-
der, Pac Man, Sky Divar, Indy 500. Tulte a
metd prezzo di listine aituale. Lovati Giaco-
i - Pule Martind, 7 - Milano - Tel. 02/5483112.

COMPRO

VENDO

Per trovarmi; O indirizzo

O telefono: (prefisso)
O orari

108

IL NEGOZIO PIU' FORNITO
E SPECIALIZZATO IN
VIDEOGIOCHI

Videogames ha approntato
parVoi una manopola, che so-
stituisce 'attuale disco direzio-
nale dellinfellevision per ren-
deVi piu piacevole il diverti-
rmento con i Videogiochi.

ACTMISION - APOLLO - ATARI -
COLECO VISION - IMAGIC - IN-
TELLEWVISION MATTEL - PHILIPS -
SPECTRAWVISION - TEXAS -VIC 20
COMMODORE sono le casset-
te che VIDEOGAMES ha per
WVoi.

Basta una telefonata, se non
volete scrivere e le Vostre cas-
sette preferite le riceverete di-
reftamente a casa Vostra per
posta, contrassegno.

La VIDEOGAMES Vi offre sconti
eccezionali oppure una fesse-
ra che, ad ogni cassefta ac-
quistata da dirtte a 3 bollini
per ACTVISION e IMAGIC e 2
| bollini per tutte le altre che ac-
guistera. A completamento
della tessera, GRATUITAMENTE
potrete ritirare una cassetta a
Vostra sceltq.

VIDEOGAMES ELECTRONICS

MILANG - Via Vitnio, 38

" A Varess VIDEDEANMES & ancha i fomitone
pid afficabie nel componenti, sistermd
& terrinall pal computer, personal
computern, soffeare & hanchsong,




Perche accontentarsi
di un videogame?

Oggi e VIC 20 computer.

VIC 20 computer. Un bel la lingua del futuro, lo sofisticato basta espanderne
passo avanti invece dei - usi per la scuola, la memoria, aggiungerci una
soliti videogames. per l'ufficio, per stampante, il floppy... il tutto
Allo stesso prezzo la casa. VIC 20 ¢ a prezzi eccezionali.

perd! Con VIC 20 non un vero com- Come il VIC 20, del resto:
ti limiti a giocare con le puter. E quando  495.000 + IVA.

cassette: ti inventi tu i vuoi farlo diven- Un consiglio?

tuoi giochi, impari a tare uno strumento Compra subito il tuo VIC.
programmare in “‘Basic” ancor pil Agli indirizzi qui indicati.

T commodore

COMPUTER




/LAGGIU, NEL CA
/DI GRANO DELLA VALLE

WCET UN MINUSCOLO MULINO BIANC

- — - e

MPO™ QT
- 5’-‘““‘{\“ A 3
LO MU

BN o

= _I'j -I |
[
C}" !-'J IrLIF'f-"'.

| Q= P

UESTA VOLTA, COSI
'E?ES r;TT.::,u DEVE VEDERMI

PER FORZA/

LA CROSTATINA E PRONTA,
ORA LA PORTERG ALLA
BELLA CLEMENTINA,

s ek I'"‘#.i _,..-I‘i,llu"'ﬂ':.-ﬂl &
' .

e e i 1 o i ek | ey s e B et

EHIII, BIANCHINA,
NON MI RIcOoNoSCI 7

_ S




1
- T

=frms

Personaggio & soggetio di Grazia Nidasio. Disegni della ERREDIA 70.

“NON IMPORTA SE N

NOM Mi HA VISTO.
LA PROSSIMA VOLTA

La piti ghiotta merenda

con crema al cacao.
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CORSO DI ELETTRONICA FONDAMENTALE

Testo ormai adottato nelle scuole per I'alto valore didattico, fa
“finalmente” capire l'elettronica dalla teoria atomica ai transi-
stori. Ciascun argomento viene svolto secondo i sugi princi pi
base e ne vengono descritte le applicazioni pratiche e i circuiti
reall. 1l grado di apprendimento raggiunto pud essere verifica-
to passo dopo passo rispondendo ai test proposti. La sua
caratteristica peculiare, comunque, & la grande chiarezza con
cui tutti gli argomenti ueqjgnnn esposti e gli esperimenti de-
scritti. 51 configura, quindi, come Vero e proprio corso per
l'autodidatta.
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INTRODUZIONE Al CIRCUITI
INTEGRATI DIGITALI

Il volume “'demistifica” finalmente il circuito integrato digitale.
Le definizioni di base esposte sono comprensibili a futti e
RSO0 A L AR TEnGIeRI0 ceL EIeUlt Chibaiss o-la
~ realizzazione di altri interessanti. Si dimostra, parimenti, che
non sono necessarie nozioni di matematica superiore, ne &
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ELETTRONICA INTEGRATA DIGITALE

Non esiste, in lingua italiana, un libro di testo cosi. Chiaro,
completo, moderno, ma anche rigoroso e didattico. |l libro
arte dai dispositivi a semiconduttore, per passare agliampli-
icatori operazionali. E poi, i circuiti integrati, dalla logica RTL
a quella CMOS, finalmente spiegati e analizzati in tutti i loro
aspetti. E via via nei vari capitoli, i flip-flop, i registri e i
contatori (sia sincroni che asincroni), i circuiti logici per opera-
zioni matematiche, le memorie a semiconduttore (HAM, ROM,
EPROM), l'interfacciamento tra segnali analogici e digitali
{multiplex, circuiti sample and hold, ..., convertitori D/A e AJD)
i i ri. Tutto con oltre 400 problemi, dai pid semplici

ai piu sofisticati.

Cod. 204A L. 34.500 Pagg. 720

MANUALE PRATICO DI PROGETTAZIONE
ELETTRONICA

Lo scopo di questo libro & di aiutare hobbisti dilettanti speri-

~mentatori ed ingegneri, le cui prmn'ijpan attivita sono diverse

dall'elettranica, a sviluppare in mo
sione e 'uso dei circuiti elettronici.
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collaborazione per 'ltalla GRUPPFO EDITORIALE JACKSOMN
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STURRE

Un corso di magia per scoprire
tutti i trucchi dei grandi maghi
e per fare spettacolo voi stessi.

Storia della magia, | grandi maghi,
120 glochi di facile esecuzione
e di grande effetto.

IN EDICOLA OGNI SETTIMANA
DAL 14 APRILE

A UN FASCICOLO
CON LE PRIME

CARTE
& MAGICHE
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GIO CHI, NON PAROLE.

LOCK'N'CHASE

it

Qui a lato: alcuni
dei nuovi giochi
Intellivision arrivati
freschi freschi dagli
USA.

Altn ancora
arriveranno col pros-
SIMO aereo € saranno
presto nei negozi.

L’ofterta ¢ riserva-
ta ai possessori di un
sistema Intellivision.

Peccato per gl aler.

MATTEL ELECTROMNICS

INTELLIVISION
Inteligent Television

Intellivision
.. la sfida continua.
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