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11 posto · 
della posta 

zfante 11011 .tono rf11srl10 11 prorurorn1i ,,/tre 
<·t1ss"tre. AlléSj'O sono tlt'rist> a pror11r<1rn1ele 
tla solo t• \'Orrt•i ria ,.,,; alt'111te i11/or1t1azioni: 
esis10110 t'O!.'.tr.tlé' rii altri gioe/ii ado11abili al 
n1io? Posso ro1111111orr rllre1111n1e1tte la tlitto 
protlu11rice? 

~ Froncesco Bornobo 

(c. ·~"rJ: t>). Monopoli 
i (? Lo colpo non è del rivenditae: lo Dlg~ 

71 tol di Romo 0\19\/0 

... 

INTERTON INTROVABILE 
lo scorso anno ho ron1pra10 una ba­

se• /111er1or11 Vl1/ror o111pu1er VC 4000 con 4 
ross(!tt~·: purtroppo JJt!r eolpa rie/ 111io nego-

In effetti messo in 

. ·- . -,-' · .. ·- .: r . -:;:. .. . .. 
. - -. 

i 
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. ., ! . . .. . - ' ' ; ··~ ·:. I 
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c<,?l'tl>f 
~;><;Vl.­
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e <CO oz1one l'lnterton VC 4000 e lepre­
messe sembrovono ottime. sopro tutte 
poichè oll'epoco oncoro non c'ero ol­
tre che Atorl (Mottel non si profilovo 
neppur oll'oilzzonte ). I nostri numerosi 
tentotivi di contottore lo Digitol non 
honno doto o lcun risultato: non rispon· 
de nessuno! 

GIOCHINI TASCABILI 
NEW HIT 

Serontlo tnt• si potrel>be inserire nel 
11rerc11to I! nt1llé• lllT llflrliu i giochinl tasca­
bili. l o 11e ho uno. ma è 11n po' rovinato e non 
\'O n1ulto btnt>: tla t hl potrt-f farmelo aggiu­
stare? 

Co~o Fonti. 
Volpogo di MonteDo 

Il mercato del "giochini" è Mf'ol)ro 
che defintto. e ottlllote uno ricerco 
mensile sul più venduti è un1mp<eso 
che lasciamo volentieri olio Doxo. Ciò 
non esclude che In tolune occosicni 
possiomo cercore di tratteggiare un 
Quodro più o menodettogliotodl Que­
sto settae. 
Quanto o rlporore Il tuo. dovrest i rivol­
gerti 0 11·1mporto tore ufflclole dello Nin­
tendo. mogorl ottroverso il tuo nego­
zionte. 



STRATEGIE: PHOENIX 
DA SAVONA 

Sup,-.rat(' intl<•nni le pri1nt' flue fasi. 
nello J' ,. 4' fast• \1

/ ~ il n1odo cli non venire 
mai 11rrisf tlogli ucrtllart'f . .spo11ondosi 1u110 
a si11fs1ra o tutto a tltstra. po.si:io1,t in cui t 
più foc;/t <olplrt gli UC'ttlli; nJa il vrro truc­
co ptr /art un sorra tll punti Jta nella quinta 
fast. qutlla dtll'a.stronavr: anrfrhi bucart 
subito t farla tsplodtrt bisogna sgretolarti! 
più pos.s.ibi/C* la portr in/triort td asptttart 
drt fastronart srenda fino in fondo allo 
sehtrmo: r 011rono,·t non vi srhiacetràma sj 
ft'rn1rrà a porli/ rtnti111rtri dal ,·ostro can­
noncino. Questo t il momento di andarlt 
sotto e farla sa/torr ln aria otttnendo così 
tanti punti,· a11rl1r In q11rstafase ri ''uole un 
po' tli protiro prr t \rftarr lo />0ntba lanciato 
1/àgli lltccllini rhc rllfct1rlono l'bs1ronave. 

Massimo Fresia. 
Savona 

Grazie per la tua stra tegia. Quanta al 
computer studiata appasta per l'lntel­
IMslan, a l momento non è ancoro dis­
ponibile. Inoltre noi siamo del parere 
che le tastiere e le oltre periferiche fot­
te per trosfamore un videogame in un 
computer abbiano oroosl handicap 
net ptezzo. e o questo preposito non 
resto Che attendere pervedefe le quo­
tazioni d i questi prodotti sul nostro mer­
cato; come infatti potrai constatare in 
questo stesso numero. oggi sono dis­
ponibili home computer o colori il cui 
costo. testiera Inc lusa. è già inferia<e o 
quello di uno base da videogame pri­
va d i periferiche. Vero è che questi ho­
me computer non offrono lo quantità 
di cassette-gioco delle basi più rino­
mate. come pertoppunto Mettei; mo 
occorre anc he tenere presente c he 
mentre le cartucce costano p iu ttosto 
core (vedi Merc ato), le cassette dei 
computer sono molto economiche. 
Mo. al di là di ogni altro considerozio-

ne. bisognerò poi fare molto a ttenzio­
ne a l tipo di llnguogglo e di istruzione 
proprie del vari sistemi: oggi in campa 
microinformotlco lo "macchino" non è 
tonto importante quanto lo è. Invece. il 
suo software. In terno (linguaggio e si­
stemo operativo). ed esterno (pro­
grammi). 
Nella valutazione di questi aspetti Vi­
deogiochi ti sorò di gronde aiuta. 

GIOCHI INTROVABILI 
Carissinto. slmpatirinfmo ti in­

<"guagliobilr rtdo:font cli Vldtogiorhi ... so­
no un seclit'tnntoppossiono10 t possodo,·on· 
ti al mio rerrnrr Atori VCS buona porrt del 
n1lo 1e111po librro. pur1roppo ll111i1010 1/agli 
impegni scolastici? 
Vorrei 0111pliorc• lo 111i11 gi11r·o1eca. 1n11 è be11 
difflci/t> trovare I<' rt1.fJ'('l te Ar1ivisio11. /1110· 
gic e into1111ut1 11111e quelle che 1101re/1bero 
arricchire la 111/11 ('011.toll<•. 

Rola11do Bevilatquu, 
~~·ovico 

Malti lettori lamentano lo lotltanza del­
le cartucce. d i quol$losl marco esse 
siano. 
Do un loto il boom del videogiochi è 
stola malta travolgente. e uno vera 
febbfe del videogame ha svuotato i 
negozi. saptollutto net periodo di No­
tate e immediatamente successivo: in 
secondo luogo lo creazione e l'owìo­
mento di uno rete di distribuzione effi­
c iente non è uno scherzo. SOptattutto 
se si vogliono fare le cose seriamente. 
senza facilonerie ed lmprowìsozioni. 
Le marche più serie. quindi. non tendo­
no tonto od Invadere Il mercato con 
uno indiscriminato volongo d i prodot­
ti. qua nto o scegliere I rlvendilotl p iù 
idonei. o studiare con essi p ioni d i rifor­
nimento ben c ollbroti e. salo dopa 
aver raggiunto le necessarie intese. 
possono ptocedere a llo diffusione 
omogeneo del prodottL 
I problemi di uno distribuzione sano 
malti: fat lr0110<e Il ptodollo ovunque 
non è focBe e presento non pochi ri­
schL tro cui lo spauracchio dell'inven­
duto. ossia di quello cartuccia che - o 
causo dello VOiubiiità del mercato (ve­
di te eloquenti fluttuazioni delle classifi­
che HIT)- non viene più richiesto. ma­
gari dopo essere stato oggetto di 
gronde desiderio. 
Un distributore serio non cerco di forza­
re I negozianti od acquistare tutto pur­
chessia. o o sotflo re sul fuoco d i uno 

' 

moda improwiso: con questo sistemo 
può m ettere o segno due o tre "col­
pacci". m o p rimo o poi I rivenditori av­
vertirebbero il d isagio del primi "bu­
c hi". ossia del primi grossi Invenduti. 
non coperti dal dlsl rlbutore stesso. il 
Qua le finirebbe col perdere lo credibili­
tà. 
In Questo stesso attico bisogno valuta­
re i ritardi concul.spessa. lenovitòven­
gono introdotte sul nostro mercato: 
lanciare un gioco nUO\IO ogni quindici 
giomi slgniflChe<ebbe. In malli cosi, 
"uccidere" i giochi precedenti. la­
sciando grosse quontttò Invendute. 
Il mercato. In sostanza. non deve esse­
re drogato. perchè olio fin fine cede­
rebbe con crisi d i rigetto che finirebbe­
ro col travolgere tu tti. giocatori e ... g io­
c ati. 

PIU' SPIEGAZIONI 
SUGLI HOME 
COMPUTER 

Vorr~I sopt•rnl' 1/i più sullt• possibili· 
tò degli homt co1'1pu1tr. r sopro11u110 vo1rti 
che mi instgnosit o inl'tnlorr giochi prrso­
nali; vorrei sop,•rt le attrt'::oture mi11imt 
riclriestr. do,·r sono I corsi pratici per poter 
far funzionare in qutsto smso I eomputtr. 
Grodirt'i anche una ntbrira 1/rl ltttori. Ptr· 
cht monrono i progrom111i di A tori 400? 

firmo Illeggibile 

Andiamo con a<dlne: le possibilità de­
gli home computer sono praticamen­
te infinite. Quando q ualc uno doman­
do o c he coso serve un computer. so­
no valid e' entrambe le risposte: o tutto. 
e o niente. Dipende d o che coso se ne 
intende fare. e do quanto si è In grado 
di ottenere I propri scopi. 
Programmate g iochi sugli home com­
puter. giochi come quelli del videoga­
me o delle cartucce che girano sugli 
home computer stew. è 01 di fuori del· 
lo perlato di un blovlsslmo program­
mota<e daettonle: se qualcuno <:he ci 
legge è capace di torto sl faccio senti­
re. soremo ben lieti di essere smentiti. e 
saptoltullo soremmo felici di cono­
sce~o e d i mettere o fuoco assieme le 
possibilità che si o prono o c hi possiede 
questo abilitò. 
Programmare g iochi p iù ''focili", ossia 
meno impegnativi dal punto d i visto 
dell'onimozione. è senz'altro possibile; 
dal canto nostro abbiamo ancoro do 

~ 



I il posto de:11a posta i _l posto· della J 
spiegore tre ·o quottro cosette in usr 
primo di owenturorci in quello direzio­
ne. Come abbiamo già detto preferio­
mo aspettare un po'. mo fare in modo 
che il treno porto con quonti più pos· 
seggeri. e in questo coso ciò significo 
che quondo arriveremo • presto. co­
munque - olla sJesura d i programmi -
gioco. molti lettori potronno seguire e 
capire proprio perchè con UST li avre­
mo messi in condizione d i farlo. 

INFORMATISSIMO, 
ANCHE TROPPO 

Affermate rhe non si p()SSOn() co111-
prare in U.S.A. cassette giocQ. poichè llOn 

ft111zionerel1bero in Italia: non è vero, io nt• 
ho un socco e vanno. 
Con mio dispiacere par-/a1e di /111agic. Arti-
11ision e Co/eco solo i11 funzlone tli Alari. 
come se non esis11.~ssero per ln1ellivision, il 
the è folso pert hè ione ho un bel po' (o /lego 
lista, ptrchè alcune non sono presen1i ntppu­
re nel vostro giornale). Altre non sono elen­
cate neppure 11e/ fa111as1ic() catalogo l ntelli­
i•ision accluso alla rivista,/; febbraio (Re\•er­
si, 1Vord F11n). Perchè 1a1110 rii ardo in edico­
là? 

Carlo Rovelli. Roma 

Caro Carlo (sempre che obb iom capi­
to bene lo tua firma), tu ne sol troppe: 
intendiamo dire che è inutile essere 
aggiornatissimi su tutte le cassette che 
poi di fotta non sono reperibili. tonto­
chè non vengon riportate neppure sul 
catalogo ufficiale ... 
Dol canto nostro intendiamo dare 
un'informazione completa e rigorosa : 
informare su c iò che non c 'è pecca 
per eccess0. introduce determino ri­
chieste che poi non possono essere 
soddisfatte. Quanto a ll'acquisto in 
U.S.A noi Insistiamo nello sconsiglio~o. 
perché contro lo tua offermazlone ce 
ne sono molte oltre. disperate. di per­
sone che si sono trovate con i giochi 
inutilizzabili. Dipende d allo politica 

commerciale dello coso. che si ritiene 
su scelte tecniche. Nell'Incertezza de­
terminato do que.sta situozione noi sia­
mo owiomente indotti o d iffidare i let­
tori da incauti acquist i. Diciamo poi. e 
non dimentichiamolo. che questo pro­
blema riguardo un'esiguo minoranza 
di fortunati che si possono permettere 
costosi viaggi. 
Ritardo in edicola: lo rivista è concepi­
to per uscire 10volte a ll'anno con uno 
periodicità che. pur tendendo a d es­
sere mensile. è fortemente influenzata 
do scadenze ed esigenze d i aggiorno· 
mento come fiere. mostre. eventi di at­
tualità. 

LISTATI E VIDEOGAMES 
fio il V/C 20 t n1i piat erebbt a~·ere 

qualche listato per rtalizzare q11alche gioco, 
vedi ad 1.,setnpio Road Race. Scusate la cri li­
to. 

Massimò 

Il gioco Road Roce. come lo maggior 
porte di vìdeogames da computer 
p<esenti sul mercato. non è llstablle: si 
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osta il posto della posta il posto del 
trotto di programmi su cartuccia che 
non ptevedono questo funzione. l?ic0<­
diomo che 10 programmazione d i vi­
deogiochi è moltodifficileeptesuppo­
ne uno conoscenza tecnico oppro­
fondllo del microprocessore. 

POVEROVCS 
Secondo mt ora I 11n po· St'Odllto ••• 

1\fa pt rchè insis tt l(' a por/ore drlf A tari ... 
L'Atari non \'Oft più nlrntf' ... 

Letta<i vari 

Non siamo d'accordo con le lettere 
che cl suggeriscono di seppellire il glo­
rioso VCS. 
A nostro owìso si trotto di uno vero e 
praprio isteria un po' lrrozionole: o ben 
vedere i giochi Atori p resentono uno 
vasto gommo. uno grafico o livelli non 
cosl lontani o primitivi. uno notevole 
creatività. Va benissimo decretare Il 
giusto successo olle novità. soprattutto 
quando esse siano realmente illllO'.'O­
ttve. mo di qui o gettare via tutto c iò 
che di valido c'è già ... 

HOME COMPUTER 
INTEWVISION 

Vorrei C'ht porlaslt un po' più diff11· 
j'a,,1tnte de//'homr co1"pu1er lntel/i,•ion. 

Antonio Spinelli. 
Milano 

L'Home Computer lntellìvision SOJà pte> 
bobitmente introdOtto c l SIM di M~ono 
o giugno: ollare se ne conosceranno 
anche le corotterisllche "itolione". os­
sia prezzo e gommo d i periferiche. 
Il sistemo si chiome più esattamente 
Entertoinment Computec System (si­
stemo computet do Intrattenimento). 
e lo definizione ci sembco più che oz­
zeccoto. anche se d i fotto introduce 
uno ulteriore categoria nel già spez­
zettatissimo mondo del pecsonol com· 
pullng: ed è costituito do adattatore o 
16 bit che contiene Il linguaggio di 
ptogrommozione.11 solito BASIC e di 24 
kt>yte AAM. =io di memocio o dispo$~ 
zione per rutente. AJ modulocdolfoto­
re occorre collegare lo tastiera. che 
francamente potrebbe essere un po' 
più "ricco". mo comunque è di buono 
fatturo. 
L'esperienza Mettei nel campo del 
giovonissimi si fo molto sentice in tutto 
ciò che cooceme I sistemi intetoHM e 
didoltici~ in ollre pacale ~ software è 
ben fotto e comprende molti pro­
grammi di insegnamento. 
Appoggiandosi allo grafico o 16 colori 

sono sfati creati dlvecsi programmi che 
insegnano o ptogcomm0te preptlo in 
base o codic~a<e. 
Lo risoluzlone è di 192 pixel verticeli. 
come nell'lntelllvlslon per videogiochi. 
Naturalmente l'lnlellivoice e Il Music 
Synthetizer sono collegabili: quest'ulti­
mo periferico è uno tastiera musica le 
o 49 tosti. che in collegamento ot com­
puter ptoduce potlfonio o sei note e un 
sistemo d i ldentiflCOlione oudloviwa 
che rende molto facile l'opprend~ 
mento musicale. 
Non appeno avremo notizia dell'Immi­
nente commerclolizzozione. ne parle­
remo diffusamente. 
Per il momento possiamo dire I prezzi: il 
modulo lntellilloice costo 199.000 lire. 
le c=ette compatibili costano 85.000 
lire. 
Lo tastiera alfanumerico. il cui nome 
esatto è Lucky Keyboord. costo 
299.000 lire. lo tastiera musicale costo 
199.000 lire; l'odottota<e computer co-

'?. S. 

sto 145.000 lire. 
Ciò signlfico che assemblare un com­
pvtec sulla base del sistemo lntellivision 
costo 753.000 rire. 
t ovvio che uno valutazione di questo 
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I il posto della posta il posto della J 
non ìncfrftetente importo si potrò dore 
SOio dopo <Net p<eso in considerazione 
in modo approfondito Il sistemo stesso 
in tutte le sue componenti. horcfwore e 
sottwo1e. 

MASSIMILIANO, STORIA 
RECORD E IDEE 

Ilo 14 01111i. poche ore fa ho co1npe· 
rato 11/Df.'OGJOCHI e so110 ri111as10 colpito 
dal/'otti"ra xrofira. dai servizi. dai consigli 
... insotn1110 111( t plarlu10 \'tran1en1t tonto. 
Vorrti rhittlrrvi q11alche infor111azionc t 

don·i quolrhr ronsiglio. 
lnromfnrlo C'On la storia ptrsonalt, comt 
dritdttt •-ol: la mia pt'rò ; molto semplice. 
li primo gf(l('o wcito qui a Ca.stt/franro no 
la corsa 1/c-llr morrhint: cosi nelfinnoce11:za 
dti miti IO anni tli alloro spesi lt prime 100 
lirt dtlla n1fo poghttta. Poi usrirono tutti gli 
altri. fino al giorni nostri. 
Una mio corotterlstira I che non sono mai 
mfgliort 1/i 111111, 1110 111e la so cavare egreg· 
giante11tt• co11 qunl.viasi i•ideoga111e: Berzerk 
12.(IOO: Crn:y Ko11g 149.(100; Tempest 
70.000; D1'f<•rrtler 230.000: Asreroids 
25.000: Ey1-.r 178.000: Qi.< 59.000: Donke}' 
Ko11g 98.000. 
Lo so. 1'01' SOlfO "" gra'1cl1è. mo preferisco 
esstrt bra~·itto in 111110 piuttosto che specia­
liz:.arml: 11na n1la rrc~:.ione è Cri/fon. 1/t>l't 
~ro arri,·010 a 480.000 con 15 ostronai•i. 
qualfdo t ant/010 in tilt. cioè è \'tnuto un 
sarl'O tli ronfuJiont. poi si i spento. 
Dallo rabbia di qutl giorno non ci lro più 
gi0<ato. 
Vidtogi0<lri anrora da creare: un omino Jr­
''e attra,·ers.are lo proprio mtrona\'t insidia­
to da alitni di diverso sptcit: 1unnel. stanzt. 
ramtrt t/t \•ono esstrt attraversate sempre 
uccidendo olltnl pronti o intralciare la stra­
da, fino ad11n hangar 1/ove si trova un caccio. 
Qui inizia la secontla parie: a bordo del 
caccia /'1101110 (/(•ve raggiungere la terra, ei•i­
tando I nu's.fi/f 1/egli 11/ieni all'inseguimento. 
Arri,•010 sulla terra sarà QSt11111a10 per a\1t•r 
prtol•vertlto dell'i111111i11c111e i11i•<1sio11e <i/ie­
na. " vln J·11 un'o/1ro astronotlt t cosi t'ia. E 
qutsto ~ un i•idr.ogioco. 
li Jetondo gioco: lln uo11ro ai piedi di un 
gigonttsco robo1. dti't riuscire a rolpirlo in 
frontt. ma prr ttrri1·orr cosJ ln alto dtrt 
prima distruggtrgll le giun1urt dtllt gambe, 
pn-farlo C'adtrt in ginocchio: poi quelle dtllt 
braccio su cui si rt-ggt. Non si creda drt il 
robot s-t nt stia 1ronquil/o: sparerò missili t' 
mirldiall raggi. 
Distrutto il primo robo1 ne sa7teròfuori un 
altro ron ancora più giun1ure. t cosi via. 
Cosa nt ptnsolt? Con tonta. Ionia amicizia, 
,.; a11g11ro b4lon11 /or1una ... 

Mosslmlllono Scordomoglio. 
Cosleltronco Emilio 
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Ne pensiamo bene. sop<ottutto quello 
del robot. pe1chè potrebbe do1 luogo 
o mollo Inventivo grafico, differenzian­
do anche I vort tipi di robot. 
Uno solo domando: perché semp<e 
alieni e robon Missili e laser. oslronovi e 
dist1uzlonl? 

SIRIUS E GIOCHI 
Co11 qua/( prograf11111i è con1patibile 

il 111lo co1np"1er Sirfus, \1isto che il mio r1\1en· 
ditort dice clrt 11011 ha progran1n1i di gioco 
propri? 
Come posso rt11drrc compa1ibili quelli che 
non lo sono! 
È ponibilt crtare t pubblicare tabelle di 
eampatibilità fra I 1-arl sistemi programmi e 
i -.·ari computtr(Applt, Oli1·e1ti~ Sirius). D~ 
\'rtstt forlt t poi pubblicart liJtati di gioco. 
in modo rht poi ognuno, wando I• tabtlle. 
posso usart o atlattart quts10 o qutl pro­
gran1ma. 
Continuatt la rubrico LIST. cos; forse un 
giorno nnrhe noi profani potremo ai111arvi a 
progra111111nrt e 11 creare giochi. 
Fate accordi co1111nertiali con le case in 111<>­

do do Ov\•a111agRiare I lettori sull'ocquislo di 
ct1r1ucce oggi i11gf11stificata111cnte costose. 
Parlate flci con1p;11er 11Jù grandi: uno che 110 
l111 C'0111p111er vtro e proprio si se111e c111argi­
no10 ri.fpe110 at/ ""possessore di Sl11clair ... 

Luco Trombetto. Bologna 

ti Sirius è uno stupendo computer ge­
stionale. quasi ol confine tra personot e 
minlsistemo: I suol progettisti avevano 
In mente molle oose. non certo i gio­
chl ti lrosletfmento di un p<ogiommo 
do un sistemo oll'ottro è un lo\/Olo do 
gron p<ofei,,lonisto. e non semp<e è 
possibile: molto spesso Il lrostecimenlo 
di un progrommo lmpcne qualche 
comblomento olio suo stesso natura; 
in portlcolor modo lo grafico è stretto­
menta d ipendente dol tipo di macchi­
no e di sistemo. e ben roromente è 
trosferiblle. 
Ne de1ivo che I videogiochi non pcsso­
no essere odottotl o questo o q uel si­
stemo soprotlutto p<endendo in consi­
derazione sistemi cosi d ivetsl come si 
trovano sul personol compulec di mar­
che e origini (e scopi) totolmenle di­
ve!SI. 
Non slamo d'ooeo<do sull'ingerenza d i 
uno rtvtsto con Il settae commecciote: 
lo rivisto è o livellO d i lnloonozlone. che 
delle comunque cesto1e distinto dal li­
vello commetelole. Gvoi. ottrimentt Di 
riviste "uso cetologo" ce ne son giò 
tonte. troppe. VIDEOGIOCHI è un'ollro 
cooo. 
Per trattore I computer più grondi ci 
sono glò pubblicazioni specializzale 
(Bit e Personol Soflwore, tonto per re­
stare In fomlgllo): lo nostro rivisto si è 

dolo un nome che è anche il suo p<O­
gcommo e IO suo sle<o di competenza. 

CROCE ROSSA PER 
INTfl 1 IVISION 

Scopo <lei gioco è por1or1..• 11n }~rito 
al/'ospetlale co11 flft'111,,b11lan:o lu11go un per­
corso cittndi110 irto <Il difficoltà. 
Il gioco inizia co11 l'i1nf'10f(i11e tll u1r' <1111b11-
lanta fcr111a ntl p1J1110 tle/J'i11cide111e. 
Clri gioca ha a di1po1l:lo11e 3 pulsa111i della 
tastiera clrc rapprese111a110 fc 111t1rce. p;ti 11n 
pulsante clrt rorrispo11de af freno: I' anrbu .. 
lonza can1bia dirr:io11t per 111t:zzo del disco. 
Il percorso t rtso l1'1ptgna1i\'O dai sens; uni­
ci. l'iroli cirthl. bivi, sorpas.sf. a11ra\·trso­
menti pedonali cht \"ariana di ,·0/10 in ,·0/10.. 

Durante il lrQgitto fambu/on;a può subire 
degli incidtnti tht aggra,·ano le condi:ioni 
del ftTito. 
Il gioco tt rmlna q11ando /'ambulanza si fer­
ma a/f OsMdDft, stmpre che Il tempo di 
Jopravvil'tnza dt l/trito non sia già scodu10. 
Effetti sonori: sirena. cra.fh (/tg/; 11rti. 111usi­
ca necrologica in coso <li 1/ece1Jo, n1usico 
gioiosa per il riuscito salv<1taggio. 

Carlo Sini, 
Alghero 

Molto emozionante. petfettomente re­
olizzoblle. un po' ... necrologico. 

GIOCOMPUTER VIC 20 
·TOPI RADAR 

In un labirinto sono diSSt>minati dei 
formaggi. che 1/ nn,1rn topolino a: :11rro ,, 

----- -- ' 



1sta il posto della posta il posto del 
\·uolt e deve popparsi, ro11tt 11atura ro111011· 

do. Purtroppo il luogo è infestato tlo topolini 
rossi. delle stesse di111e11sioni. cht invtrt del 
formaggio vogliono papparsi li topoi/no a:­
:urro. 
Come se ciò 11on bastasse abbio1110 dtl gatti. 
01,·fo1ntntt Mri. ma fortunatan1tntt u nt 
stanno tranquilli· funiro incon1•tnitntt# che 
lt li 1ro1·i sul tuo rammino. t in questo raso 

Il topolino az.:urro dunqut t allt prtu con 
1u110 ciò, t ancltt con Il tt111po drt pas.JQ 
intsorabilt. e runica suo armo i un /ontio di 
stelline (bo11one di fuo(o del }o}'stick) Nit 
ritnt alla larga per un po', 1110 poco, i topi 
rossi. 
~\'ti prin10 schernro cl 10110 IO for111aggl t' J 
topi rossi. poi I} formaggi t 4 topi rossi; 
suono erra10 quts1a fase pirì i1ripegnoi,·a si 
ccctdt allo speed r11n (corsa ''tlocr): qui i 
1opi rossi (8) s1anno/tr1,,i. nro la \'t lotlrà dtl 
topo azzurro è raie eia renderne più diflicllr 
il co111rollo: non è l111probabilr ri1ro\'t1rsi flt'l­
le gri1ifie di un gotto 11ero. 
Alla 4•fi1se i topi rossi so110 6. lfar1,,11ggi 12: 
allo 5' fase 8 topi ros~·f. srt1te11atl, t' J .5 for­
n1aggi. 
Dal .f scher1110 in 11oi ,.,,,.,,, C111ch<' li lobir/11-
10. e 11on è tliffirile pertlersi in \'it·o/i t'it:l'hi 
esiziali. 
11 20.000 punti si \1fnfe "''" 1111ort1 vitll. 1110 
1ro11 cretliate "''" sili fa cile• arri,·arci (JJrO\'t'r­
biale parsi111onia pun1ifcra flel V/Cl). 

prtctdt:11te111en1e 111a1rgiato. 1110 re n'è uno 
cltt.• fa rotf(/oppinre il ~·olore dei prossinri 
for111aggi: 1ntglio n1ongiarstlo per primo. 
A mt qursto Radar Rat Tace dtl VIC }() 
plact 1ttolto: il VJC nit lo hanno regalato a 
sorpresa a Na1olt. Ci sono cassette /magie 
tompatlblli? Dtl'o saperne di più. 
Complimenti µr 1u110. t soprattutto per i 
prog,.ssi folli già dal secondo numero. 

Federico 

Glazle pe< rottimo recensione. Oltre o 
Quelle pubblicate nel MERCATO. per il 
VIC 20 esisteranno tra breve intetesson· 
H programmi dello Thorn Emi. che sto 
definendo un oceo<do di distribuzione 
con lo GBC. Anche ActMsion dovreb­
be lonclorsl In questo ditezione. mo o 
Los Vegos oneo<o non se ne vedeva­
no. Invece lo lmogic presentavo il suo 
Demon Attock in versione VIC. 
~ stato anche mostrato un modulo di 
Interfaccio pet tor girare i videogomes 
Alari su VIC 20. mo si trottavo di un 
prototipo e non d i un prodotto appro­
vato dallo coso. 

RISCHI PER POSTA 
Cl so110 rl.rclri a co1nprare le cassettt, 

/lf!r po.ria? 5'/ poJsono prendere delle frega­
ture? . . No11 co11vie11e rispar111iarc• .ftelline. c~tl è bc11c• 

ie11ere se111pre ti' occhio il ra1l11r. Ravanelli Fabio. 
c~rCQlé cli in1parare subito il percorso, t 1ro11 Novara 
affromate lo Speed Ru11 con 111e110 di '''" Certo. è meglio non comperare mai 
.-;1e1 nullo "o scotolo chiuso" .. ~ sempre pie-
//mio record del perso11olt'è di 48.60(). Og11i feribile attivare scambi con persone 

~(O)"t!::@ : • @& fi';';;::'i?~'B'fl~·00~ 

l3o<A.o ~ ~~~~téKO 
rlc.l':>~;v-~. <5t,vc.o i~~~r 

cru.itZo eJ..... ~ ./o>r;,~ . 
t,.t' ./(~ ( e.ee;_~(w..t:J..<:;(_, J tf)_,~~I 
~ v.,.1..e~/;;>(~ ,:X >.:>e.ìrt~ 
V-~ • A V \c.A-kJ.: dt>- V......... 

.J::,;;f}y,,() ~ QM.<.c..v.J·~~ 

potersi incontrare e valutare di perso­
na lo valid ità d ell'oggetto offerto In 
vendita . 

ATARI SUSPENSE 
Quando sarà eommtrciali::ota lo 

nuol'O consollt Atari 5100. resttranno In 
comn1trcio le ca~tlt ~r la eonsoll~ 1600? 

Umberto RovosJ. 
Milano 

COO affermo 1'Alori. e sarò anche dis­
ponibile un modulo interfaccio per tor 
g irare le cartucce 2600 su base 5200. 
Le due consalle verranno o trovarsi su 
toscie d i preuo. e quindi di mercato. 
piuttosto divetse. Non dovrebbe quindi 
essere impossibile forte convivere. so­
prattutto considerando l ampiezza del 
mercoto U.S.A in cui esse hanno orlgl· 
ne. 

SUPERPACMAN 
1Vei \'ari serv;zi tli J'ac1no11it1 11011 

O\'el<' cl11110 l'11l1i111t1 ver~·ione . • s·uper l'11c· 
.~1011. JJYossin1a11le111e i11 arr/l'O 11el Bt1r: 1111r­
la1e11e. per ft1\.·Qre. 

Ne porteremo appeno arriverà ! 

DA MESSINA, CON 
COLORE 

Paolo 

I disegni avrei prtftrilo portarrtll 
personalmtnlt. n1a abito molto Jonto110 da 
l·oi. 
Vorrei rice-i•tre i cataloghi dtllt cartuc~t 
/magie t Apollo. 

Roeky Bononno. 
Messina 

Gtozie dei disegnt ce<chiomo dì pub­
blicarti tutti. Non ci risotto che esistono 
ameno per a momento cataloghi 
lmogic e tontomenoApollo. In portico­
lote lo Apollo sto vivendo ottimi di pa­
nico in USA: ne è incerto perfino lo 
soprovvivenzo . Peccato. perchè I g io­
chi sono belli. 

MOSE' IN REDAZIONE 
Doto che in redazione avete gc111e i11 

grado di progra1111nare vitleog111nts, perrllè 
non fole u11 gioco in cui Mosé libera il J'f(O 
popolo t1siifrue111/o tli Jtraortlinari pottrf? 
Non credo Jla di cattivo g11s10, e 1reppurc• tll 
difficile realizzazione. 
Oppure 11n gioco clre abl>ia /lt'r pro1t1go11/.ttt1 
t1n latlro clre è 01r1/a10 a rllbllré 1111111 pt1l11zzo 
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i il posto d~lla posta il posto della: 
(viJ'IO ;,, sezione) in c11i si 1>ro1/11co110 bicc:l1ic­
rf. o a/1r; oggetti r11tt1orosi che alla loro 
ta(/1Jta aiuto.no i ge1ulartni a individuare e 
localizzare l'intrudo. 
Aumentare A CHE GIOCO GIOCHIAMO. 

Antonio PO\IOUnl Roma 

IMAGIC PER TUTTI 
Vorrei sapere i titoli 1/ei giochi l n1a­

gic per il si.scema Vitleopac Philips. 
Ho fallo 30.000 ad Astromosh. finendo con 
IJ astronavi. Era la prima \'O/tach~giocavo. 

Andrea Mochini. 
Vimercate 

L'unico lmogic odotto a l sistemo Vide­
cpoc è il " solito" Demon Attock. che è 
anche runico al mondo od essere pro­
dotto in 5 standard diversi (Atorl. ln telli· 
vlsion. Alari computers. VIC 20 e Phi· 
llps). 
Sei motto b<ovo. mo Il consigr10mO di 
guardare nelle pagine del Bonus. 

SECONDO VOI ... 
Salve Vitleogiorhl. ho 14 anni e sono 

appassionato di Vidrogo1nts. lnfamig/iadi­
tono cht è una droga: stcontlo •·ai questa 
a/ftrmaùo11t è giusta? A •·ttltt mi prende la 
mano t finisce cht sptndo aneht 3500 lirc: 
srl'ondo \'Di quant'è l'ht uno dovrebbe spen­
dere 1nensilmtnte ai l'ideoga1nts? E 1:oi noir 
potri•ste fare delle agc,~olazioni per l'ocqu; .. 
.flO fii un .1is1e1na? 
lo vorrei un ho1,,e cl1e 1ton .tuptri le 550.000 
/Ire. 

Secondo noi. tuttavia. questo d ifetto 
può a nche condurre l'utente od ac­
quisire maggior o utocontrOllo. Certo. 
lo tenlozione è forte. 
Uno dovrebbe dire: odelSO gioco dieci 
volte o Detendet. E poi glocore dieci 
volte. non uno di più. Oppure dùe: gio­
co dalle tre olle q uattro. E poi non gio­
care più. dowero. tut!o Il giorno. 
Insomma. se t i metti n e ogni volto ti 
ripeti " questo è l'ultimo" e o furia di 
d irlo voi avanti oltre duecentoventltre 
volte: se ti metti li o giocare olle otto di 
mottlmo e non ce lo fai o stoccarti e 
non voi o scuoio; se Interrompi o metò 
IO doccia con ancoro lo sehampoo 
nel copehi e ti fiondi sullo consolle e. 
nudo e bagnato. ti fai a ltri due Ho un­
ted House e finisce che ti buschi un 
raffreddore; se non ti accorg i che l'oro 
di ceno è passato do un pezzo ... Beh. 
ragazzo. se questo non è drogo .. . 
Portiamo delle agevolazioni che noi 
potremmo o non potremmo fare: ab­
biamo già Oll\Jto modo di risponde<eo 
qualcuno che desideriamo teneici 
fuori dallo mischio commerciale. an­
che perchè ci sembro runico modo d i 
mantenersi obiettivi. lucidi e d allo por­
te del g iocatore. 
A porte ciò qualche Inizia tiva è allo 
studio. Lo mig liore ogevorozlone che 
po$$IOmo fare a l nostri lettori è q uello 
di pubblicare notizie esatte e <flSint&­
ressote sui videogiochi in commercio; 
presentare te nuove conSOlle e i nuovi 
giochi; riportare ogni mese il listino 
prezzi ufficiale di tutte le cose; pubbll· 
core un gronde quantitativo d i offerte 
scamb io fra i lettori; pubblicare ... VIDE· 
OGIOCHI. 

FabioM= FLIPPER 6 UST 
In primo luogo dobbiamo dire che non 
rispondiamo mai pr1votomente: quindi 
non allegate froncObolll. 
Andiamo con ord ine: I vldeogomes 
possono essere uno drogo. come dico­
no I tuoi. 
Lo può essere anche Il cinema. l'alcool. 
le sigarette. le ragazze. I rogazzì. g li 
spinellL le COise oi covolll I rogozzl gli 
spinelll le corse al covoni. lo partito. i 
telefilm. le novelos. le motociclette. le 
(ivlste pomo. g li affari. I pettegolezzi. i 
bel vestiti. i francobolli. I trenini elettrici. 
I videogiochi hanno a lcune caratteri­
stiche strutturali che Il favoriscono in 
questo loro potenziale stui:iefocienzo: 
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Il video ho molte attrattive. l'interottivi­
tò Invito olla ripetizione. e il videoga­
me non possiede un contatore che ti 
dico mai -~basto"': In questo senso 
qualsiasi sistemo lnforma!lco rocchiu· 
de un certo pericoloso Invito o Ilo ripeti­
zione senza fine. polchè rtsponde sem­
pre. 

Accanito gioco1ort, slo a casa. sia al 
bar. vi invio il nrio parere per nrigliorare fu 
\10.ftra eccezionale r1\1;s10. 
l'er.tonal1nen1e eli111i1tt•rcf lo .tpaz;o sui flip­
per per a111pliare L!S1' (con1plin1enti per Ja 
s11n chiarezza. con1in11a1t roJif). 
Gradirti ''edere i prt:zi deglf hon1t compu­
ltr, in tonfrguraziont base. t dtllt /oroperi­
/trielrt, 1tonchè la prt.#ntaziont dti nuo,·i 
homt eompute.r. come ~r esempio lo .Spec· 
lfUin. 

Riccardo Padrini. Brescia 

Ampliamo volentieri LIST. e sla mo mol­
to contenti che i nostri sforzi d i chiarez­
za siano apprezzati; quanto od elimi­
nate IO rubrico dedicato al ftippe<. che 
lo Porte integrante del setore Af. BAR 
CO$l come il ftipper è porte Integrante 
di ogni bar o solo gloehl che si rispetti. 
osserviamo che ultimamente c 'è uno 
netto ripreso d el flipper contrapposto 
od un lieve colo d el videogame: que-
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osta il posto della posta il posto del 
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sti. almeno. gll ultimi risultalldene inda­
g ini che gli operatori svolgono cont~ 
nuomente sulle tendenze del pubbl~ 
co. Tendenza molto volubili (le nostre 
classifiche lo d imostrano con l'alto nu­
mero d i nuovi Ingressi o d i repentine 
uscite registrate ogni mese). mo che 
comunque non hanno mal decretato 
lo fine del mito flipper e tontomeno lo 
suo decadenza, 
Quanto allo presentazione di nuovi 
computer. ed In portlcolare lo Spec­
trum. i signori son servili ... 

A DOMANDA 
RISPONDE 
Esiste una casSttta di Froggcr compatibile 
con I' A tari VCS! 
Si. e1is1e e s; cllia1'1a. appunto, Frogger. È 
infa11l /a ~·ersio11c da casa tiri gioco da l1ur, 
11a1ura/1ne111e c-011 tuttir lt Jf111l1azlo11i grafi­
che del VCS. L'(lz/011c di gioco è uguale. 
tron11e una piccola varlaziont:: lt1 rana può 
1tscire dallo scl1cr1110 (per r;e11trarvi tlalla 
/Jarle opposta) a differc11zt1 tll quanto Q'o1vie­
ne ne/ gioco da bar. La COTIUC(.'Ìtl f 'rogger j 
della f'arker Brot/1ers. tJllU 111/0l'lt marco di 
videogiochi che 1ifflcinln1en1t non è ancora 
di.s1ribu;1a in Italia, anchr se abbiamo visto 
proprio lo cortucia Froggrr in alcuni ntgozi 
del centro dl ,\·f ilano (stmbra rhe questa 
cortuett siano stattdirttltomtnlt' ocquis101e 
in /n_r{hilttrra). 

' 



I il posto della posta il posto·della 1 

L'lntclli•·oice della Mattel funziona 
con tutte le cartucce lntelli,·ision? 
La , ;sposta purtroppo e 1ro. l '/11tel/i\'Oice 
funziona solan1e111e co11 le car1ucce-gioco 
create apposta per interfacciarsi con questo 
nuovo "accessorio". A1111aln1e11te i11 Italia 
sono disponibili ire sole car/ucce parlanti: 
B-17 Bonrber, Space Sparta11s e 80111b 
Squad. 

f; \'Cro che con la base Coleco/Vision si 
possono usare tutte le altre cassette? 
/\ro. 11011 è \'ero. Si potrouno usare solo le 
cartucce Co/eco per il Cole<:0Visio11 e le 
car111cce A tari-con1p(1tibili di qua/1111qu1., 

111arca. Per poter usare q11es1'11/1ime sar(Ì 
però necessario acquistare il /\1odulo d' E­
.spansit>11e N-3 I. il cosiddetto odar1a1ore Ata­
~i. che sarà ve11du10 sepora1an1en1e. 
E normale che le c•ssottc della Matte) non 
coprano interamente lo schermo? 
Si, vai tranquillo. è 11or1110/e. E 11on solo le 
cartucce Ma11e/fanno co.sl, t11a a11che quelle 
di altre 111arche. Ad t>gni 111otl<>è pre,1isto che 
facciano cosi. a1rche se s;ncero111en1e non 
sappia1110 percJ1è i progran1111a1ori "rispar­
ntiano" su q11afche ce111i111e1ro quadrato di 
scher11ro. 
Potreste pubblicare un programma per il 
VIC 20 che possa essere simile a Pac-I\1an 

dell'Atari? 
Esiste già. Si cl1ia1na Jel/J1 Monsrer ed i! 
fa110 1nolto be1re. Meglio della stessa ''ersio-
11e do cosa A tari .• <;enza l!jY1gert1reè. a nostro 
a\11-·iso, la nrigfi<>re e pili /et/e/e versione do 
casa tle/ folle divora1u110 ira quelle a1111t1l-
111e111e disponibili i11 !1alio. 
/I 011or del \'ero. esiste 1111a 11<•rsio11<' A tari per 
il n11ovo sis1e1110 5200 fatta 1110/10 bent~ (in 
tlssoluto la 11rigliore) nta chissà q11011tlo arri­
verd ù1 Italia. 

Di quanti kilobytes dispone il ColecoVision'? 
Il Co/ec0Visio11 dispo11e di 17 Kylol>}'tes di 
111e111oria R/f/11. cioè di 1ue111oria t11ti\'O. l)er 
dari i <lei punii <li rif eri111enl1J sappi che /' .-1 ta-

inoltre 

al raggiungimento di 13 videocassette 
acquistate, avrai uno sconto 

di Lit, 50,000.= per l'acquisro 
della 14' cassefta,a tua scelta! 

Vasta gamma 
di videogiochi e videocassette 

con le ultimissime 
novità, 



osta il .Posto della posta il posto deJ 
r i VCS tlis11011e tli I 28 /J} 'tf!.t 1/i 111f 111oria 
R"tftf. 1ne11tre /'/111e/li••ision 110 708 byte.r. 
Quando arrircranno in Italia le cassccce ac­
t i,·isin, I magie apollo compatlbìli con I' intel· 
Ji,1ision? 
l e car1ucce Activisio11 e /111agic co111pa1ibili 
con I' !111ellivi.çio11 so110 già arrii>t11e in /1alia 
1a1110 r lte. co1ne p11oi \lettere ''' siesso. 1rt• 

rece1rsia1no alc1111t• 11roprio i1r ··-,,1 e/re gioc.·o 
gio<..,1ia1110" di Qltt.$10 11u111ero. /nve<:e 11on ci 
risltlta clre esis1ano car111cce Apollo <:01npa­
tibi li co11 I' l111el /ivisio1r. 
È possibile sapere l'ubicazion" di tutte le 
sale gioco esistenti in Italia? 
Non ti se11rbra di c)1ie1lere 1111 po' troppo? 1'loi 
possia1no co11oscere /'11bicazio11e cli alt:une­
quelle c/1e j 'reque1rtia1no a .4.{i/0110 - 111a 11111e 
le sale gioco d'Italia sono :i·i11cera111e111e 
1roppt• tinche per noi . 
In tJ11es10 caso .riete lettori che 1101cte aiular­
ci seg11alandoci le sale gioco tiella vos1ro 
ci ttà. del vostro paese. 1\1ogari 111anda,,doci 
a11rlte una foto. 
Le cassette dell'Atari 5200 sono compatibili 
con I' 1\tari 2600? 
Purtroppo 110. È però vero l'i11verso. J"flla 
fiero tic/ giocattolo di Neiv York, i11fa11i, 
/'A/tiri ha prese111a10 un odatto1orc cl1e per-
111etterà di giocare le car111cce tlel 1600 s11/ 
5200. 
Ripubblicherete foro e articoli sui giochi 
elettronici portatili? 
Sicuron1en1e sì, a11c/1e se 1ron possia1110 dirvi 
adesso t1ua11(/o lo /areino. Aspe11ia1110 cl1e 
urri1•i 110 1111 po' (/i gioclri 11uoi·i i11 111Qtfo da 

fJQfer fare "'' j·t:rvizio speciale. 
Cosa significa la parola ••Ready"? 
1\fentre cercovaf1ro un titolo per la sczio1te 
1101izie e• a1111t1/i1tì tli VIDEOGIOCHI ci è 

· rapi tota ira le 11rani uno /010 <lei/o sc/1er1110 
di por1e11zo di Pac-;\fan, in cui il nostro eroe 
e i sr1vi tre i11seg11itori :i i preparano a i11iziare 
il gioco: sorto ti loro appare la scritta " R e­
at/)1!" e/re Sta a signijìcorc "Pronti! ... ( Via.') 

È \'ero che c'è una ,·ersione di Pac-~1an al 
femminile? 
È vero. E si cl1ion1a :\1s. l 'ac-,\1an che in 
inglese 1:110/ dire signora o signorino Pac­
Ma1t Esiste sia i11 versione da bar (della 
Midway) che da casa (deltAtari). Non ci 

ris11/1a G'lre il gioco da bar sia 111ai arrr'v1110 in 
Italia (se qua/ru110 /'avesse visto e.l o giocato 
ci s111en1isca). 111e1r1re quello da caso dovreb· 
be 11scire Jro poco. Forse q11an(/O leggert1i 
ql1esta riposta sarò giit i11 \'entlita. 
In A1s. Pa~Ma11, a differe11za di Po~ft1a11, ci 
sono Qltaltro labiri111i dii.,·ersi i nvece rii 11110 
solo t i fan1as111i sono i111preve.tlibi li invece 
cl1e eseguire tfegli scl1e1ni (/i 1novi111e1110 r ico-
11oscibili. l1ifi11e. il f ru110 c/1e in l 'ac-Mt111 

.. appariva cas11aln1e111e al cc111ro tlello sche.r-
1110, i11 ~1;. fac-1\1a1; viaggia per il labiri1110 e 
bisogna inseguirlo. 

_fl 
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LA CLASSIFICA VIDEO GIOCHI nome 

cognome 

Marca 
DA CASA 

Titolo esatto della cartuccia 
DA BAR 
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Potevamo mancare? No di certo! Potevamo non pensarci? Non se 
ne parla neanche. Lettori, portate alta la bandiera di VIDEOGIOCHI 
e battetevi con onore al 

~.-~EL erni10~ 

Il Posto dello Posto di VIDEOGIOCHI è teatro di un incessante e irrisolto dibattito: meglio I Flipper o 
meglio i Vldeogomes? 
Noi, l'abbiamo detto tonte volte, non cl schl01iomo e preferiamo occuparci dell'uno e dell'altro. poichè 
entrambi sono. comunque, videogiochL entrambi sono divertentL entrambi raccolgono un mucchio di 
a ppossioootl 
Succede che il più g rosso produttore italiano d i Videogomes. che è anche l'unico produttore italiano di 
Flipper, e noi. ossia lo pnmo rivisto di Videogiochi italiano. che è anche runico. han deciso di 
collaborare nello secondo edizione del campionato italiano di abilità su Flipper. 
E ciò provo lo gronde vitalità del flipper. dunque. 
Perchè. statistiche olio mono. il flipper piace sempre d i più, e ha brillantemente superato li p rimo 
impatto con li nuovo invasore alieno. il videogame appunto. Oggi. si direbbe. fra i due esiste lo più 
ampio possibilità di convivenza. 
Bondo olle cionc ie. vediamo meglio questo campionatol 

IL 2° CAMPIONATO 
NAZIONALE DI ABILITA' 

SU FLIPPER 

Lo ditta F.1 11 Zocoorlo. 11 più grosso pioduttore 
ltoliono d i mocchi ne do gioco. nell'Intento 
di voloriu ore e d iffondere il divertimento 
automatico come pilncipate S\IOQOO ptezzi 
pcpolori. promu<M> I '?Cotr(>;onoto No­
zlonole cli oblltò su ftippcr PIN8All. CHMl.P 
83" ccn il patroclnlodeltaSAPAR. e looal­
tabocazione del mensili 'VIDEOGIOCHI" e 
"BorGioma le" e dello ''Unione Italiana Sport 
Popolori''. 
Lo manifestozlona non ho fini di lucro. 
• Possono partecipare al ccnoorsocltta ­

d1ni itolionl. di ombOi seMi. in conformità 
a:Je norme di P<Jbblica sicuezzo e c:o­
rrunar• che dòdplinono I sen0<e del 
Oivertimonto Automatico. I (X)n(X)ITOOti 
partecipano o I concorso sotto lo propria 
responsobìlilO. O$$Umendo oneri e rischi 
eventualmente connessi. • 

• Il eone: ...... 11 IYOlgerà seconda selo· 
zioni progressive. o-gonizzote o 11\/$110 d i 
Bar. di PrOYlncla. di Regione. con Finole 
Nazionolo. 

• I lompl dl - sono I Mg­
Dal 1/5/83 ol YJ/8/83 selezione nel bor e 
selezioni provinciali 
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Dal 1/9/83 o l 30/9/ 83 selezione Regio­
nali 

A olloò<o. In concomllonza con l'E.N.A· 
.DA (ottobre) si 5'10lgel0 la FINALE NA­
ZIONAl.i o Roma. 

• hr cN 6 1- ecco le -116 
~Il cl parleclpazlone: 

o) I concorrenti poosono reperire le lesMre 
di parl9clpazlone ritogltandole dolle 
numerose testate coinvolte nello com­
pagno pubblici Iorio. ~o cui. ow!omen­
le. su VIDEOGIOCHI. Oltre od esseredistri­
buile nel IUoghi in cui si ....o1QOno le S&le­
zioni l'lollncloli. 

b) n (X)n(X)ITOOle. m.mitosi di tessero. patrO 
partecipare alle selezioni provincioll 
(noi tlspello delle modalllO descritte nel 
relollvo parogrolo); il solo possesso dello 
tessero permette di d isputato una solo 
partilo. 

c ) Lo tessero pievede intani spozi per rop­
plìcozione d 2 bollini 01 ma<!imo Un 
plWno spozio è risefllO!o o botini con la 
scritta SAPAR. mentre il seooncloa bol­
lini con la scritto BAR. 
I bollini con la sailto BAR si troveranno 
stampati sullo rivisto Bar Glorno!e. quelli 
con lo setlllo SM>AA verronno distribuiti 
o i nolegglol0<i d i fli~ 0$$0Cloti SA­
PAA per mezzo della rMsta mensile 
AUTOMA! o per lelle<o. 

d) uno od on trombi i tipi d botlnl patronno 
essere reperiti ctai futu~ (X)n(X)ITonti me­
diante le maclolitò Illustrate nel para­
g roto selezioni nei Bor del ptesenlereoo­
lomento. 

e) La preoenzo sullo tessera di una o due 
bollini permetterò al conc0<rente. solo In 
rose d ì setezione provltlc~e e in rose di 
primo lì>iel10 di selezione regionale. di 
dl!putore rispettivomente una o duO 
partite in piùottre o Qu&ltocui dodirittoil 
passesso dello sola tessera. 

f) Attraverso le se:ezlonl successivo si arrivo 
olio definizione dallo c lossifico. 

Le_..,.,l netbar 

SooPO delle seletionl nei bor è Quello d i 
ldootiflCOre i giooolor1 do owontoggiore 
notte succes~vesolezlonl piovinciall e reglo­
nalL distribuendo loro I bo!lini "SAPAR" o 
QU&lll 8AA. 
L'esercente del BAR trOYerò un bollino BAA 
oll'lnlemo di ogni copia OOlla rillista Bor 
Giornale stampata net periodo del Com­
plonolo. mentTe per I bollni SAPAA doll<O 
rivolesi o! ptoprlo noleggiatore ossocloto 
SAPAR chedMderòQuelll In uso possesso lro 
I bOr do lui serviti secondo un c rite<io pe1so­
no10. 
L'esercente dovrò svolgere lo seleziono su 
QUOlunciue flipper o macchino di divetti~ 
mento oulomotico ptesonte o ll"tntema del 
Bor net periodo ptescello pe< eliminatotle. 
seguendo modalitò 19mPOIO~ e legol9 di 
selezione eta lui deelse. Al fini dìqvesto sele­
zlone d i Bari.sto vo considerafogiucfiCo uni· 
co ed inoppella bilo. o S110lg e lo monifeslo· 

zlono sotto lo proprio respansabllitò' ~ ' 
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TIME MACHINE 

il grande protagonista di Pinball Champ '83 
Ecco l'ultimissimo flipper delio 
F.1 11 Zocccric: Time Machlne. 
cwerolO Macchino del Tempa. 
è con lul che i lettori di VIDEO­
GIOCHI dovranno vederselo se 
vorranno partecipare a l 20 
campionato noziona le d i o biti· 
tò su Alpper. 
Adognimodot0<niomoonoi.o 
meglio olle macchino del tem­
Po. 
Inna nzitutto, il p ia no d i g k>co si 
modifico durcnte lo pertìto 
petmettendo l'u ltemo rsi di tosi 
di gioco o tutto pieno con oltre 
dove sono presenti i tradizionali 
bumper (i oooiddelli funghet­
ti). I bumpe< passano infatti 
scompotire a ll'interno del pia­
nale voriondocomp!etomente 
Jo d inamico e l'assetto d i g io­
co 

·-

L'ideo è veramente nuovo (o 
Quanto ne sappiamo non esi­
ste un fl ipper strutturato In Que­
sto modo) ed offre un'origina le 
variazione sul temo dei flip per 
multi p ieno. 
Ciò permette d i avere uno svol­
g;mento munttose del gioco 
che unisce lo stile del fl ipper o 
quello del videogioco. 
Il flipper è inoltre parlante ( in 
quattro lingue) e non si limito 
solo o commentare il gioco mo 
anzi guido il giocatore sugge­
rendogli "tiri più o destro" o "più 
o sinistra" e altre mosse strofe· 
glche. 
Anche il vetro frontale presento 
delle novità come degli effetti 
tridimensionali e lo scenogrofto 
stompoto a rilievo dletco il pri­
mo vetro serigrafa to. 

COMPUTITION 
Ve lo avevamo anttclpato, ed 
eccoci prontt: una competi­
zione, o computlzlone, fra let­
tori ma anchelracluboasso­
clazlonl, per la proposta o la 
creazione di programmi che 
utlllzzlno al meglio gli home 
computer eslstentt. 

AL MEGLIO ••• 
significa con Intelligenza, 
fantasia, or1glnalltà. Come 
vedete, lasciamo per ulllma 
l'abllllà, anche se è Impor· 
Ionie: la lasciamo per ulllma 
perchè slamo convlntt che la 
nuova bit generatlon ha lulla 
quella fantasia che manca 
a l computer, e di cui la nuo­
va era dell'lnlormatlca ha 
mollo, mollo bisogno. 
la gara è arttcolata In due 
gironi, a quello delle Idee­
/proposte (girone A) eque~ 
lo del programmi reallzzatl 
(girone B). 

GIRONE A 
IDEE[PROPOSTE 
I concorrentt devono Inviare 
alla red02lone proposte d i 

IL PREMIO 
1 buono acquisto da L 
1 OD.ODO ogni mese presso I 
Bllshop Primavera. 

GIRONU 
Qui, Invece, l'atluabllltà salta 
In primissimo p lano: Infatti Il 
programma concorrente de­
ve funzionare su un home 
computer a scelta fra questi 
SINCLAIR ZX 81 , SINCLAIR ZX 
SPECTRUM, VIC 20, TI 99/4A. 
Anche qui Il soggetto è libe­
ro: potete lare un program­
ma per disegnare le farfalle, 
o un programma perdlrfgere 
una banca svizzera ( a noi 
però sono p iù slmpallche le 
farfalle .•. ) . 
la giuria, scelta nell'ambllo 
del maggiori espertt del 
GNppo Edllor1ale Jackson, 
premierà la valldHà com­
p lesslva del programma sia 
sotto l'aspetto della sua or1gl­
na1Hà, sia della sua esecu· 
zlone, della sua documenta­
zione e, In altre parole, di Mli 
quel paramelTt che chi pro­
gramma ben conosce. 

programma, a soggello llbe- I PREMI 
ro (gioco, slmulazlone, di-
dattico, gesllonale) con PER QUESTO 
chiare lndlcmlnl sulle moda- "GIRONE" 
IHà di funzionamento, scopi 
del programma e fasi di at- -'=....,,=:..!..:..,._ 

J fuazlone: che cosa succede, Sono oftertt In collaborazlone 
che cosa si vede, come si rt- con Bllshop Prlmaveri>: per 

! sponde e così via. Il Comlla· ogni categoria un b uono ac-
1 lo di Redazione d i Vldeaglo- qulsto da L 500.000 che po-

j 
chi premierà sopratullo la va· frete spendere come meglio 
lldltà Ipotetica del progetto e crederete In uno del 70 Bit­
la completezza del suo svol· shop Primavera sparsi In lul­
g lmento, mentre la sua attua- la Italia. Inoltre ogni mese 
bllHà pratica sarà tenuta In sarà pubblicato un program-
mlnore considerazione. ma giudicato Interessante. 

COMPUTITION ~UN'INIZIATIVA RISERVATA AGLI ABBONATI 

il?' 
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/! J! • 
'f /1 Bene. ben~ i punteggi comin· I raggiunto trogvordoe delta vit· 

clono a fioccare. l'ambiente si torio del p remio che, lo ricor· 
il ,, 

-" 1r riscalda. la competizione è già diamo. è un ABBONAMENTO A 

~ ~~ .~\~' in otto. I volorosi dello volto DIECl NUMERI DI VIDEOGIOCHI, 
:i scorso sono pe<ò stuttl ancoro pet i non abbonati. o od 0 1tret · 

~ in sello: nessuno del numerosi tenti d i PERSONJ'I. & SOFlWARE, 
o ttoccontl è riuscito o d isorcio- ' per chi a Videogiochi fosse già 
no rii! I ab bonato. 
E cosi accanto a l loro punteg· I I g iochi in p islo nello VIDEOGA· 

COME PARTECIPARE ALLE GARE? gio ap pare il numero UNO. og- ! RA sono c osi a umentati p iù che 
gi d i gran modo. Ma essi soron- raddoppiando Il numero dello 

In altra parte di queste magi· 1 clpcre nè alla Vldeogara nè 
no a ncoro p iù felici se e quon- volto scorso: mo, ne sia mo certi, 
do. lo pr05simo vono. $i ritrova- non slamo che agli ini.Zi. Sotto 

che pagine del BONUS dia· alla Sup&rvldeogara. ranno con il numeto DUE cc - dunque, e ... ognuno per sé. tut-
mo tuttt I consigli n&eessarl Non pubblichiamo, comun· conto al punteggio. prO\/O del ti per VIDEOGIOCHI. 
per r&allnar& delle buone lo- qu&, le fotografie del punleg· 
tografte del punteggi. gl, che r&stano a dlsposlzlo-
Tutti I punt&ggl che non siano ne d&I dubbiosi pr&sso ! no- Tllolo Marca M"' Punii Nomee 
accompagnati da una loto- stri a rchivi.Sulla totografta, o cognome 
grafia leggibile vengono sul r&lro, va applicato un lac· ASTROMASH Mettei 1 660.625 Domenico Nocca~ 
scartati e non possono parte- slmlle d i ques1o tagllandlno Palmi (RC) 

N OME AUTO RACINE Mottel I 2.58 Giorgio Novello 
Albisola Capo 

COGNOME AMI DAR Porl<er I 7.910 Matteo Rrveruzzi 

INDIRIZZO Terni 

ETA' ClnA' 8AANSTOR· Activ. 1 0:32,92 Rinaldo Monto lenti 
MING PodOllO 

GIOCO &AUTV& I mogie 1 13.800 Antonio Spinelli 
' MARCA 8EAST Milano 

SISTEMA (BASE) BERZERK Atorl I 230.730 Fonti Corto 

PUNTEGGIO O RECORD CIROJS A tori 1 4.350 Cristino Quorenghi 
Milano 

NOTE CHOPPER Activ, I 38.100 Stefano Todini 
COMMANO Roma 

DEFENDER Alari I 1.219.250 Ales.sio Ricco 
Arenzono ( GE) 

DEMON lmogic 1 109.660 Fedeclco TOllOlo 
DATA FIRMA ATIACK Miiano 

·MISSILE A tori I 169.185 Massimiliano leoncini 
I nel vostro lnt&resse lare In rò notato che Il flash sullo COMMAND Milano 

modo che toto e tagliando schermo televlslvo annulla PITFAIL Activ. 1 112.035 Franco 8orob lno 
non slana tacllment& sepa· quasi totalmente ramata lm· GenOllO 
rablll. maglne del videogame, PAC-MAN Atori I 99.9999 Mossimlllano Leoncini 
Un'eventuale lotografta del quindi evitate questo lfpo di Milano 
giocatore cl la piacere, e, se Inquadratura e Inventatene 

SPACE A tori I 7.565 Matteo Riveruzzi appena posslblle, la pubbll· Invece qualcunallra più ori· INVADERS Temi 
chiamo volentterl: avrete pe- glnal& & spiritosa. 

SKllNG Activ, 
. 

I 27.86 Stefano Todini 
Roma 

INTANTO NASCE Il SINCWB 
SKVING Mottel 1 94,8 Marino Vignoll 

Milono 

SUPER A tori 1 9.997 Franco Castagno 
BREAKOUT Pa!ermo 

Sto nascendo il SINCLUB. che è gram mozione fra i vari Sincloir 
un'abbreviazione per d ire Sin· Club. 
cio;r Club, SINClAIRISTI, ZETAJSCISTI. SPEC· 
lii.o non è stato chiomato Sin· TRUMISTI: CERCATEVI FRA DI VOI. . 
cloir Club per un motivo ben RIUN~EVI. ORGANIZZATEVI IN 

UN ALTRO CONCORSO: ITP preciso. e non solo pe< brevitq: CLUB. SEGNALATEVI AL SINCLUB 
perchè non è un Sinclolr Club (che possiede anche un glor-
(di quelli ce n"ègiò tonti) mo è noie ufficiale. il Sinclub Speri· . un organismo che aiuto e COOI'- mentore. a llegato al mensile In questo numero d VIDEO· i t1tol1 ci questi videogcTies 
dina tutti i Sinclair Club esisterr SPERIMENTARE. dello J,C.E.). GIOCHI cercale lo pog no Inviate o mezzo posto lo vo-
ti. Tutti le gore. regionoli o nozic> pubbl C1I0110 dello ITP: è pie· sire hslo olio ITP (l'1noir1zzo è Perchè ne pa~iomo in BONUS? noli. indette dal SINCLUB POS· 
Perchè uno delle ottivitò pro- son essere valide anche per lo no zeppa di schermi serizo nello peg1no pubbilc 1rono 
mosse dal SINCLUB sarò proprio nostro COMPIJTITION! a lcuno 1ndicczione stesso), che oflmò un pre-
quella d i a ttivare gare di p:o- A voi il p1cceredi indovinare mio o eh• 1ndo;ineiò 
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SUPERVIDEOGARA 

ECCO I SUPERGIOCHI! 
Ci siamo. è giunto il momento. è scot1oto 1'0<0 X. lo nostro g kJrio dci 
sogglocotoil ho sclollo il riserbo (cosi si uso d ire) e ho finalmente 
de!ibe1010. dopo lntermtnobili e dott!S$lme d isQulslzloni. infiniti silenzi. 
intense meditazioni. 
CO$l si è stobHirodl non favorire nessuno marco In portico101e,e di non 
sottollneore &e pur Inequivocabili tendenze del mercoto: non si adotto 
qv'.ndl vn metodo prcponionole a i reali VOiumi dl vendilo. nè si lìene 
contodl qvelle Che sonoleprele<enze espresse dal lettori nelloclassffi. 
c:o vaoGIOOll HIT. per i semplice motlllOChe tati prele<enzemulo­
no in conlinuazlono. menhe lo &.ff!MOEOGAAA deve ow.re vna 
certo durato. 
A partire da oggL dvnqve. i punreggi-<eco<d ottenuti nei giochi qui 
sotto elenCOll concorrono ella SIJPEIMDEOGAAA. 

PACMAH 
MEGAMAHIA 
INFILTRATE 
MOUSE PIJZZLI 
ROIOT KtWR 
DEMON ATTACK 
TROH DIADl.Y DISC$ 
CAHNlllAI. 
JOURHEY'S ESCAPf 

Akl~ 
Acttvlalon 
Apollo 
Creattvls lon 
Hanlmex 
I magie 
lnteHMs lon 
Phlllps 
DalaAge 

(Videogiochi n. 2) 
(Videogiochi n. 4) 
(Videogiochi n. 3) 
(Videogiochi n. 5 ) 
(Videogiochi n. 2 ) 
(Videogiochi n. 1) 
(Videogiochi n. 4 ) 
(Videogiochi n. 3) 
(Videogiochi n. 5) 

I PREMI SONO BESTIAl.t 10 televisori o COiori messi In polio d olio Zonussl 
Elettronica per chi sorò recordman s:>ubblk:o'to per tre numeri oonse-

1 
cutivi! 
SI comincio dal prossimo numero. Avete sentito? 

SI INIZIA DAI. PROSSIMO N\.IMEROI 
Lo supeMdoogaro è riseM>IO agi obbonOlt se avete un reaxd do 
mondare o non siete obbonOrl OlieQOte to richlello c!lobbonamonto 
Ol vostro reco<d. 
Se $le?e obbOnOti ol!ego1e invece l'etichetto con i1 vostro indirizzo. 
queno ohe vt orrlva a SSieme cito rivisto. 

SIM Hl·FI IVES + VIDEOGIOCHI 

LA SUPERVIDEOGARA IN DIRETTA! 

ti padiglione 16 del prossima SIMHIA-MS è MIO per voi. lettori: infatti 
sorà popolo!o da OQt1i sooo di .tdeogiochl e COO'l)<Jte<. e - come se 
ciò non bollosoe - saà spomoriuoto proprio dolto vostro rivisto. VDE­
OGtOCHt cioè. 
Ed ecco 10 b0mbodelru1tim issimooro: per tutto lo durato de1so1one si 
svolger OMO gore quotid icne ed es11ozlonl d l premi. sempre quotidia­
no. sul g iochi Indicati dai nostri superospertl: 

PHOENIX 
MEGAMAHIA 
INFILTRATE 
MOUSE PIJZZLI 
DEMON ATTACK 
TROH DEADLY DISC$ 
CAHNllAL 
DONKEYKONG 

Atarl 
ActMslon 
Apollo 
Creativisi on 
tmaglc 
I nteltMs lon 
Phlltps 
Coleco 

Questo. quanto se ne so oro. onche so QVolche gioco può ancoro 
comolore vi tenemo ogg ioinotl. In ogni coso. resti fra noi. mo se questi 
premi soronno vinti soprattutto dal nostri lettori ... beh soreobe Il mini· 
mo. vi poro? 



ToplS 1A CLASSIFICA D 
GAMES PIU' VENDUTI 
IN U.S.A. SECONDO 

""'· Mar. TI1olo del gioco -CO 
1 I - MS. PAC MAN Ator' -
2 I 1 PITFAll Aci"""" 

J I 2 R!v911WD l<.!N"JIOI'\ 

4 I 6 VANGUAAO Al()ll 

5 I 3 FROGGffi Por< oc 
6 I • 00NJ<EY KONG ColOCO 

7 I - PHO€NI)( Aloo 

• I 7 PAC·MAN Al ori 
9 I 14 SPIDER AGHTER Acllvlslon 

10 • . 10 ORAGONFIRC 1mo0Jc 

11 I - WJ:GMt\A.NIA Actlv1$1on 

12 ' 8 REAL 5"0R1s.a!ISEBALL AIOri 

n I 15 lAXXON ColèCO 

14 I - LOCK'N CHASE lntollOV1$90n 

1S I - DONKEY KONG ~ Cotoco 

Sono omo• obduot• o .e SQ'Ptese. mo Che""'°' l"IUCNO ontfOfo 
onocmo ot0nomon10 Od~ i cWTI:> J)OS!O spodéslOndO 
Pil"l'ol. OfOC(lo non e.e rospenovomO Mc niente è ~ ~to 
ChO IO scottio è s.1oto ~no10 niente mono ChO dOllo $Ol'Olln0 
l'T'tinOCe del Poe-Mo"- Ms Poe-Man Chè. sn Arnénc:O. è ~toto èlOno 
"Oonno doll'AMo" 
PtMoll passo così ol 5eeondo pos:10. RIYet Raid OI fOflO 

. 
-

-

-

Oonl<ov KOf"O conrinuo k:> suo tanto disceso occompognoto dO 
Ftogoor. montro Vongvorcf fo un so1to d1 duo posizioni 1n s.u 
CinQuo t'll.JOYO ontroto t10 cui Phoonix 01 Sét11N'IO ~to chO dopo Ms. 
Poc·W.On (> lii d0bu1to più SOfprendente. 
Lo ciosslfCo ò condotto dO Ator'i. con cinQuo 00$iziont o dO 
Acllv!sb'l. COl"I CIV01lf0 
E tn.Splogot:>Ue cho lntellM.slon con un solo pJouomonto b POI giunto 

HIT BAR 
CLASSIFICA DEI GIOCHI 
PIU' RICHIESTI 

I PIU' omOHATI I PIU' VOTATI 

~. Mar. Tltok> ~I gloc"o"I'~;::::':.· Hf'M::;•::':.· + '=llo=lo'-'de= l .. g"loco"'--; 

1 . 13 LADY BUG 1 I 2 

• I 

DONKEY 
KONG 

' 13 MROOO 4 13 moGGER 
5 1 2 POPEYE 5 l 4 IA!llAN I 

6 ! - BlJRGEQ 11WE 6 I 5 Q(X 
~++-+="'-'-'"""-1· 

7 t 11 lOOPlNG 7 -1.:..' l-1;.:0c_+.AS=lE:.:RO<llS=.:...- -; 

~·=-~· ~---1.~DO.::.;..N~KEY:.. KONG~:..j~a'---f-''f'-7--f-'l~EM""'PE~~----; 
~9;__~!~---l·~'V~OR'-'LD~IE~N_N~IS_.,_9_1 1! -~..:;V.~\X~X~O_N __ --1 

10 = 10 CRUS>l ROLLER 10 I - PENGO 
1t l 9 PAC·MAN t1 I - lADY SUG 

12 ! - AMIGO .~1"2'--l-l+--+GAIPGA------1 
13 1 6 SPACE PILO! U . 8 DEf!NOER 

t• l S TAAZAA i4 i t1 K.ANGAA00 - +------j 
15 ! - ASTROelASIER 15 I - •'OON RM'Gtll L:.:'-l..:.1---L.::::.:.::;;;;..=..;;~~ - '----'c.C...:'-=-'-"-'~'-' 

fonlosoco r oreso o IOC:fV' 8ug ChO pcmo lf\ prlmO POSQ::Ole. 
r gn..:opo d1 tos:o " noontetmo SOPQU"O con uno cooo f .é'S.SiOné e 

Pope,te S:O'ICI è oos.i 0Yortonto1 • 

""°"'°ingresso con BurQtM 1' imo oon<MO "'drnOnKXc- sto 
~ monno ò m r•t>OSSO rorzon 
tn qvesle dcsslfd'lé è notovoAo k> ~'6 ooo cui 1 mr..t1 $1 ~onno e w 
<>="<:nO 
Fro i gk:d'li votoh dOI 10ttor1 Oor'*OV Kong no tlnolmente roggiU'\lO 
primo PQSto scalzando Poc..filon 
Tuttx> ò proorio pìOClvto. sup&Ol"ldO 10 ·~011eue del primo 
momento. 
c·o poi un grvPIY''to comoono d1 nUOVI 1ng1essi che coil"'ICidOt"IO ~ 
quelli d i reo" ' " " · ·· •: .: 1 <• •.,. 1~·1r(ll('I 

101ogo10 01 14· posto. 1moaJc rno~n~,;~o~no~•~d~oc:;tmo~po:'~'oj;=::=;::::C:~Z~=~~ 
HAI UN SOLO MODO PER PORTARl 

V I 
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VIDEOGIOCHI 
HIT 
CLASSIFICA SECONDO 
I NOSTRI LETTORI 
Apt. Mor. Tltolo c:MI g ioco Mar<:o 

1 = 1 PITFAll 
2 : J soccm lnte!fevis!ctl 

3 ' 2 PACMAN Alari 

= • DEfENOER Atori 

5 I 9 OEMONAITACK tmogic 

6 I 5 TENNIS 

7 I I J STAA SlRIKt 1n tétlevision 

a I 7 ASTEllO:OS 

9 I 11 l OCK:N CHASE lntelle\lision 

IO I 6 BASKETllAll rnte!IOvi.sion 

' 8 SKVING lnte!livisioci 

12 ! - A$TR0$MA$H 

13 l - FOOTBALL lntettevision 

14 ! - SPACE INVllDERS Alali 

15 l - RO!OJ K!tLER 

PiffoU è ancxxo in testo e Poc-!</ion.ncn è p iù 01 S9COt'ldO; Onché noi 
;oore OOl nostri lettoti Il \Adeogloco p !U famoso del mondo ho perso 
il SUO trono, 
Notevole k:J solilo di Oémon ;.\1tcck. dOI Q posto 01 S , 
L 'lrlte!lev\-sion continuo con il suo sconvolgente successo: bén 8 htOli 
In closslflco, di cvi 3 n1.J01.~ enhote. 
Al 1~· po$fO uoto 1tro nvovo (l1'l troto: Spoce lrwaoers delrAtari che 
COl'..!Crmo COSÌ IÒ SUO vitO' itò. montro ()o!ender è SIOblte O! 4 ' pos.to. 

IL TUO VIDEOGIOCO AL SUCCESSO: 

VOTALO! 

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

Apt. Mar. ntolo del gioco Marco 

1 I 5 PITFAll A<;tMsion 

2 I J DEMONAITACK 1mogic 

3 I 1 SOCCER f'.JkJttet 

• I 6 AUantis tmagic 

5 I - ORAGON FIRE tmogic 

6 l - LOCK"N CHASE Mattai 

7 ! - MICRO SURGEON lmogrc 

a I 2 PAC·MAN A.tc1i 

9 ! - FllOG BOG Mottet 

10 l - MEGAMANIA Aclivision 

11 ! - VTOPtA Motte! 

12 I - BEAUlY & BEASr lmogìc 

1S ' • fENNI$ Motto1 

14 l - ROOC>T KIW:R Hc.nimex -15 l 10 SPACE llWADEns Alcn 

Moao SOl'Pfese nello obW-fico dei giochi più vendvtl neue princioo!i 
città ltotiooe. 
E 11 trionfo di Pitfo11 cno. con uno .solito trovo'Qonto. pooo in téSto 
()ol'l"()('I Atrock gUOdogoo i1 2· posto. mentre Soccer dello Mottet 
posso in teao posizione. • 
Q uello detrlmoolc è un grondo wocoM. so si oon$0 chO ò tn 
clo$$ef'ICO con cinouo tifO!i. O'i C1Ji Quottto nu~ oolroto. bén più O'f 
motò 001 ruo cotoiogo ò s:oto pcén'liO:o. 
Inoltre ciò confanno il successo dei giochi di azione e strotegio . 
I giochi di siml.lozione sportivo. Ql"Ond1 tovontl det:o scosso CIO$$!tlcO. 
semorono subito uno battuto d 1 o ttos·o soio duo ri!Olt rnt911ivisi0n 
noturo!ménto! 
Poe-Man sCéJ'IC:kJ ancoro. lo ritroviamo in o i·cvo posizione. mo è 
OnnOi evidente clie per i vecchio compl009 te sp(l(cnze di torncee 
in testo sono osmol minime ( sperlomo In suo sorono ... ): chlssò che 
non d l\-entt, come spoco lnvodors-onooro in clOssifiCo ·un 
semorovcroo. 
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COLPO D'OCCHIO SUL MONDO DEI VIDEOGIOCHI 

OCCHIO Al NUOVI COIN·OP 

Coin-Op. cioècolnoperoted. 
I vldeogioctv o gettone. Sono 
motti e bellissimi o tutti di prossi­
mo uscito onche in nollo. 

Aguzzate lo visto e owisotecl 
appeno li vedrete: toremo uno 

tepida corso per battere 11 rocord! 
BULK ROGERS (Sego ). Il conqul· 
statore d el piane ta Zoom in un 
emozionante owenturo spazia­
le. 

REACTOR (Gottlleb ). Lo g rafi· 
ca o vettore vi pro!otto In uno 
dimensione fontostico. 

SUPER ZAXXON (Sego~ Non 
C'è neanche bisogno di piesen­
tOllO. 

0-SERT (Got11ieb). LO monlo 
del cubo \IO sul video. Uno plro­
mlde di cubetti. un mostrlc lottolo 
che vo su e giù cambiando I co­
lori a llo varie foce.e. 

ZEKTOR (Sego ) Otto città co­
smiche sono state catturate do­
gli ollenl Robot dovete rlconquì­
slOfle. 

MONSTm 8ASH (Sego~ O!o· 
culo. Fronkosteln. Ctiome!eon 
Mane I suoi Ragni si aggiro no per 
cripto segrete. coste!li Jncontoti e 
buie cantine. Tocco o voi rincor­
rerli e cottutorli. 

lADY BUG 

Se ovete glccotoo LodyBug. 
il glcco del o coccinella. o non 
S:cto mal riU$Citi o comPotore te 
pascto E>clro e Spec;ot non a.<ete 
mai visto g~I schermi speclall 
che oppalono qua ndo compio· 
ro:e le paroto. ~ un pecca·to por· 
chè sono molto belli. sopiottutto 
q uello dello Special. 

Nlento paure. VideOQ'oehl vo 
li mosrro 

Quello sopra è lo schormO 
che appare dopo cho si ò com­
posto lo pa1010 Exr10. quello sorto 
apparo q uando si co mpleto lo 
poiolo Spec101. Molti d i voi avran­
no sicuramente visto Il primo 
schermo. mo quanti avranno \!t· 
sto quello detlo sposalizio? 
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LA BORSA DEI VIDEOGIOCHI 

Tllolo Quotazioni Quotazioni Quotazioni 

Ma11lma Minima di chiusura di chlusur 
al 10(2(83 al 9(3(83 

oieco 28.62 6.87 
.o tte1 31.SO 11.37 

.va rne< Cm 59.62 27 

Come 199gere la tabella: Le 
Quotazioni di massima si riferisco· 
no alfe 52 settimane p-ecedenti 
l'uttima dato d i ritevozione e indi­
cono appunto Je quotazioni 
massimo e minimo roggiunte do1 
titolo in questione. Il vo!Ore delle 
c.uotozioni è doro il"\ dC!lc ri ed 
indico il costo d i ur.o singcia 
azione dello societò Quotato. 

22.62 25 
14 13.62 
32,16 30.25 

d i mercato che vede in crescen· 
do lo quota d i mercato conqui­
stato dallo Co!eco a spese dei 
due sistemi Atari e Mettei. È uno 
te·ndenzo lento mo continuo. ed 
è oro compilo delrAtori e dello 
Mot1e1 dorsi do fare per contra­
stare civesta tendenza. Anche se 
crediamo che più di tanto non 
possono fare. Lo Coleco s'è con· 
quistoto ool suo ColecoVision i 
favori d i molti videogiocotori ed è 
ormai uno 1eollò co n cui fare i 
conti. 

Il GIOCO DI MC DONAlD 

Mc Dono ld ( lo più gronde e 
famoso catena di Fast·Fcod 
a mericano) ho costruito lo suo 
tomo sullo rapidità con c·ui seNe 
do mang iare. Mo se siete vera­
mente ottomoti. indipend ente­
mente do l!o loro ve!ocitò, vi sem­
brerò semp-e d i ospettore trop­
PO. Coso c'è o!loro di meglio che 
aspettare g toccndo? 

~ proprio questo che Mc Do· 
nold sto pensando di tOre. forse 
onche u n pa' invid ioso del suc­
cesso che sto ris.cvotendo Pizzo 
Time Thectre. Sto infatti studian­
do u n videog:CCo a ttraverso il 
quale ord inare quello che si vuol 
mangiare o poi g:oc01e mentre s.i 
aspetto d i essere serviti. Primo 
v incete e poi mangiate. Come o 
d~re ... se non giochi sto minestra, 
salti il pesto e voi in palestra ! 

Il punto: Rispetto a l mese pre­
cedente 10 situazione è legger· 
mente modificato. l enendo con­
to c-he le quotazioni si riferiscono 
all'attività globale delle societò 
c itate e non solo Oll'ottMtò nel 
settore dei videogiochi. possia­
mo comunq ue osservare che la 
Coteco è in leggero o,scesa 
avendo ovodo gnatonel mese in 
osservozione poco più di due 
punti. 

DONKEY KONG PER Gli HOME COMPUTER ATARI 

Gli stessi punii, p iù o m eno. 
che honno pe1so lo 'v\'o rner {Ato­
ri) e 10 Molle!. 

In misuro maggiore lo primo. 
in misuro minore lo secondo. 

Lo situazione semb(C quindi 
rispecchiare l'effettivo sltuazione 

L'Atori hocomunicatodi over 
raggiunto un accordo con 10 
giap ponese Nintendo per pro­
d u((e lo versione per home com­
puter dei due giochi DONKEY 
KONG e DONKEY KONG JUNIOR. 

Il Vice Presidente dello Divi­
sione Home Computer dell'Atori 
ha descritto con gronde entu-

Il MISTERO DI PAC·MAN 

co va in t ilt ed è umanamente 
Impossibile continuare. 

siosmo i dua g iochi e si è detto 
certo di aver aggiunto due car­
tucce eccezionali o l lo:o catalo­
go. d i sottv10(0. LO licenza per il 
mercato dei videogioc-hi do co­
so è attualmente detenuto dallo 
Co!eco che ha entrambi i g iochi 
compatibili per il suo sistemo e 
per quello Mettei e Atori. 

I IN ARRIVO UNA NUOVA 
MARCA DI VIDEOGIOCHI 

ORAMAI ABBIAMO PERSO Il 
CONTO Invece, nello listo del punteg­

gi più a lti pubblicata a pog. 81 

ind icovomocomepunteggiore- l•-------------------------1 cord mai raggiunto o Poe-Man 

• 
Nel numero d i lebbtoio di Vi­

d eogiochi c·ero un'apparente 
conhoddizione e probabilmente 
I più cttentl tea i tettori l'a wonno 
notata. A pagina 17 riportavamo 
uno notizia secondo cui il massi­
mo punteggio pcssibi!e nel glc>­
co di Poe-Me n (d o bar) ero 
3.326.600 punti, corrisPQndenti a l 
256s schermo. A quel punto il gio-

14.880.2 10 pUnti. Come è pos~bi­
le? Lo spiegazione c'è. Il massimo 
punteggio possibile è effettivo · 
monto 3.326.600 punti, mo esiste 
un trucco che permette di supe­
ro re il punto in cui lo macchino 
va in l ilt e Quind i di proseguire nel 
gioco. 

Se c i termine de no 243e Chie­
ve nel vostro punteggio è presen­
te il numero 256. il gioco souo 10 
chiave successivo. lo 244e, epos­
sa immediatamente alla 245 
chiave. Do questo punto in poi il 
g ioco continuo rego!ormenteesi 
p uò cosi continuare a fore punti 
fino ad o rrivo(e o I limite delle ca­
pacita del glocot0<e. 

L'abbiamo ripetuto più volte: 
Il mercato dei videogiochi fa go­
la o motti e. od ulteriore confer· 
mo, ecco uno nuovo marco d i 
vid~iochi. 

~ lo K-Tel lnternoticnol. uno 
societò sta tunitense speciolizzo­
to nello distribuzione d i complla .. 
tton album pubblicizza ti attra,. 
verso massicce compagne tete­
visive (i compilotlon album sono I 
dischi o trentotre g iri contenenti 
raccolte di brani musicali d i d i­
versi o rtisti), che ho annunciato 
l'intenzione di awiare "un Pf~ 
g tommo molto esteso nel settore 
dei videogiochi e affini' '. 

Lo nuovo lineo d i videogio­
c-hl. il cui marchio è once( O in via 
d i definizione, verrà presentato al 
SUmmer Consumar Electronics 
Show. il CES estivo di Chicago. 

Non si so ancoro quanti titcii 
saranno introdotti mo, o d etto d i 
un cesponsobile dello K-Tel. SO· 
ronnoAtori compatib!ll. Non è in­
vece ancoro stato deciso sa ver­
ra nno prodotte cartucce-gioco 
compatibili con a ltri sistemi. I 
prezzi delle cartucce saranno 
"competilivr · (p arliamo d~ mer­
cato americano) e I concetti di 
gioco saranno "un pa· d ivel'Si .. 
dal solito. 
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SPECTRAVISION VIP·CLUB 

~~'i.t.lRRV/5'/.ITN. 
VIDEO GA.Ml CAS11RIDGI 

~@(p.>@ 
'W©ff"rn"fi'l • 

lo Spectrovis!on ·IO COSO pr()­
duttric.o dei giochi Gongs~~r Al­
ley, Planet Potrol. Chino Syndro­
me. ecc. · hO onnvncioto ro no­
.Cito dello "Leg ione degli Eletti'', 
vn super c lub per i g iocatori dei 
giochi Spectravision. 

Si trotto di un club molto es· 
elusive di veri V1Pdei videogiochi. 
L'ammissione 01 c lub è subordi­
nato all'invio da parto degli aspi· 
ranti membri di uno toto con i 
massimi punteggi conseguiti. So­
lo co!oco che ovronno totouzzo to 
i punteggi p iù Olti POtronno en­
trare o far porte dello Legione. E 
come a ttestato d i merito verrò lo­
ro conferito uno placco d'oro e 
unjoystic,k Qulek Shotonch'esso 

~~'i.t.lRRVISl.11N. 
Vl0(0 GAM f CAi!lRIDG( 

nEHAR 

---
in oro. 

Chiunque può entrore o tor 
porto do:lo Legione degli Eletti. 
mo solo i giocatori più bravi sa­
ranno ammessi. Purtroppo. per 
oro, solo i p iù bravi giocotOl'i USA. 
rnfotti non si so ancoro se i g ioco· 
tori itolioni ed europei in genero· 
le petror11'\0 fo r porte d i Questo 
Club. 

Ad ogni modo. appeno so· 
ronno crrivote un PO' di richieste 
di o m missiono. lo Spectrovlsion 
organizzerò una gronde finale 
dove i m igliori memb ri dello l e· 
gione dovronno sfidarsi testo o 
tasto. Si deciderò quindi chi PO· 
trò fregiarsi del titolo di leader 
della Legione deg li Eletti. 

ARRIVA lA PAC-MACCHINA 

• 

Poc·Mon colpisce o nc·OtO. E 
questo volto sotto formo d i auto· 
mobile. Rod Powell. un meccani· 
codi Solinos - lo cittòcolifcmio· 
ro dova è morto Jomes Deon • 
ho costruito uno Poe-macchina 
su telolo VOlkSW'Ogen. Ci ha im· 
piegoto due.mesi. lavorand o di· 
eietto O(e al giorno. li prezzo?~ in 
vendita per la modico cifro d i 90 
milioni di lire! 

Ma ... aspettate un ottimo pri· 
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ma di tirar fuori il portcfcgtio: 
l'amministrazione dei trasporti 
americano trovo che la Poe· 
Macchino sio trOPPO rumotoso 
percirco101e nei centri obitoti e 1e 
compagnie qi assicurazione la 
reputano troppo pericolosa per 
a ssicurarlo . fCfse che. onimoto 
dolio stesso smania divoratutto 
del suo inustte genitore. divorerò 
QuolunQue coso incontfefò suuo 
SUO SffOdO? 

I VIDEOGIOCHI IN FRANCIA 

I Grande successo dei Video­
. giochi a nche in Ftoncia.doveso· 
I no aumentate inctedibltmente 

le vend ita sia delle consolle (dal­
le 55.COOde>l 1981alle 200.000del 
1982) che delle cortucce (dolle 
275.COO del 1981 alle 800.000 del 
1982). 

Lo porte d~ leone. come a l 
solito. 10 to l'Atori. mo sono p re· 
senti ormai Quasi tutte 1e società 
produttrici sia di software che di 

hardware . 
Il ptezzo deue consolle oscillo 

tra re 200 e le 300 mila lire. Per le 
cassette invece si porla d i 30/60 
mila lire. 

Uno novità interessante d i cui 
seguire fo sviluppo è la nascita 
dello rete d i TV via covo installato 
dello PTT ( le p0stefroncesi) e del-
10 pessibilitòdi usvfrvi<e di cono li­
g ioco o pagamento. 

PRONTO, CHI PARIA? 
L'INTELLIVOICE l PRONTO 

Dop0 un"otteso che ol POS· 
sessorl di ccnsol!e lntelllvis!on sarò 
sembrata fin troppo lungo. ecco 
finalmente l'lntellivoice. 11 primo. 
e per ora unico-a ccessorio per il 
sistemo lntellivision. sarò d o 
mogg io disponibile in Italia. No· 
rutotmente insieme one co rtuc· 
ce - g !oco po~onti. 

Reso POSSibl!e grazie ai re­
centi sviluppi nel campo dello 
sintetizzazione dello voce. l'lntel· 
livoice è un termina le porta nte 
che aggiunge 10 d imensione 
della voce umono (ehm, ehm ... 
computerizz:oto) o i gioc1'i 1n:e11i­
vislon. 

Fisicamente l' lntenivoice si 
presenta come uno scatolotto 
con d ue connettori lote<oli che 
gli con~entono d i intertocciorsi 
con 10 COr"lSOlle e 10 cottvccio 
parlante. facendo In ptctica da 
ponte tra i d ue. 

uno <otellino zig rinato posto 
sul pannellino ftonto1e consente 
lo tegotozione d el volume. 

Insieme oll'lntellivoiceverron­
no messe in comrr.e1c io Ire cor· 
tvcce gioco presentate o ll'ulfi· 
mo Salone del Giocattolo d i Mi· 
1o no. 1 tre tito!i sono Space Spar· 
tans1 Bomb Squad e B-17 Bo~ 
ber. 

L'lntelHvoice ho un prezzo di 
listino ( il che vuol d ire che cer­
cando potrete anche trovarlo o 
QuOlcoso in meno) d i 1QQ,COJ lire. 
mentre 1e cortucce costone 
85.COO lire . 

Doti i recenti esperimenti in 
ccmPO c ineo1fott ivo. slamo o<o 
in onsloso o rtese dell' lnte:liOdOr 
che e-i dovrebbe. finalmente. 
stuzzicc1e le naric i con m iste1iosi 
a romi interstet!ori. 

Scher1i o porte. rntellivoice . 
pur non essendo inedito nei 
campo degli home computet. è 
un posso ava nti verso il realismo 
toto1e . 



NUOVISSIMO E ITALIANO 

Nonostonre Il nome posso 
1rooe In lngonno MONEY MONEYI 
e l'ultimo nOVltò. nel campo dci 
videogiochi do bor. s:tud.oto e re­
alizzato in ltotio. l o ditta dei f .lli 
ZoccorlO. fomooo In tutto i mon­
do per I $UOI flippe<. do quolcne 
amo Oltre o °""'e d'stributrice 

pe1 r1101io d i numeiose cose 
ome1icone. pcoduce Ol'\Che soft. 
v.·a~e e hardware per videogiochi 
do bo:. 

MONEY f\/.ONEY! ò l'ultimo 
uscito dallo fabbrico di Bologno 
e J:)Olrete tra PoCO tfOYOl'lo nello 
"°"'o solo giochi pteletlto. 

Scopo dol gioco è portoro in 
salvo I propri risparmi dopo aver 
$Uporoto I numerosi 05focoli che 
si frappongono 01 vostro ingresso 
In banco ( noturolmenre !O SWiss 
Bonl<!) . 

VIDEOGIOCHI OLOGRAFICI 

SNOOPY 
INVADER$ 

Snoopy, Cl>otlle e.own. u ..... 
o Mio lo bando del ...., ..... dì­
venle<aMO Ira b«M> dei perso­
t>OQOi di videogiochi. 

L'Atorl ho ocquislolo lo licen­
ze per trosfe<iro I per>0neggi del 
Poonuts dallo corto stompoto Ol­
io schermo IOlevbl\/o. L'occ0td0 
ptovcdo cho Chot1esM. Schultz. il 
croot0to del Peonuts (o proposi­
to. vuol dlronocclollne). cOllobori 
o!lo reollzzozlone del giochi. 

I giochi, che dovrobboro es­
sere lndlrluoll prlnclpolmonto a i 
più giovon1, soronl'\O ptodotti sia 
per eooro compatibili con l'Atori 
2600 ( il vecchio VCS) che con il 
nuovo sistemo 5200. 

A MORTE 
I VIDEOGIOCHI 

L'olografia è una tecnico dl 
riproduzione di immagini Iridi· 
mensionoli di oggetri In mc>vl· 
mento ne1:0 spazio ol'l1overso l'u· 
so d i un roggio Io sa<. 

10. montoto o'ovanli allo scher- P..-----------"I 
mo. dOvele cotptre vn cowboy 

Le enormi pos.slb llitòcheotfre 
qvesto proced imento vo lo lo· 
sciamo im maginare. ma c'è on· 
che chi ha fotto degli studi per 
s.frvttare il procedimento 01ogro· 
fico per creare del vlo'ooglochl 
tridimeruioooll 

AJcune società (tra cui lo 
Motte!. I' Alari o to Coleco )$lama 
facendo degli studi d i cU pero 
non vedremo ptesla i frutti loro 
stessi pensano Che I pubblleo 
non sio ancoro t)fonto pe.- reco. 
pire Questo nuCM> disc0tso di Im­
magine, e dello Ira noi è proba­
bile che non k> Sono neanche 
loro do un punto di visi o produttl· 
vo. 

Ci sono soiomenre o lcunl 
giochi o !ogroficl eslslentl In Ame­
rica. Uno di q uesti ò "Gunsmol<o". 
che è esposto a l Musco doll'O!o­
g rofio d i Ne-N York". Con un luci· 

che sto In piedi davanti olla por· 
ro di un soloon. So vincete. l'im­
magine tridimensionale del pi 4 

slOlero code boeconi nello pol­
ve1e; se perdete si erge trionfante 
con lo suo Smlth & Wcsscn anco­
ro fumante. Quello che è imp:es· 
slor.onte ècho entrambe le olter· 
natNo sono contenute nen·ozio­
no trldi.mens.ionole derrdogrom­
mo. 

Por un giocatore solì$1icoto 
l'ozioneèquontomenoprimitivo. 
mo rozione filmico olog<ofico ò 
veramente incredibile. 

Lo Konsoi Soil<i ~ 
COtp. (Kosco). lo coml)Ognia 
giapponese costruttrice di Gun­
smoke. ne hO venduti Oltre éOOO. 
di cui SCIO 750 sono in USA. 

Lo Kosco ho anche prodotto 
altri d ue giochi olografici: "Somu· 
ral" e "Bonk Robbc('. 

Na turalmente. c 'è g ià chi ha 
fo tto un videogioco 01ogtotico o 
luce rossol 

Ne110 Flllpplne o 1n tvlo!esio un 
movlmonlo d i opinione SOflO d a 
poco vuoto mottoro fvOf!leggo i 
v.ctcoglochl 

"Quosll QiOChl inneggiano o l· 
lo vlo!enzo. oro distruzione. 01!0 
guerra. on·om>cld o o al rouis· 
mo" ho ootto Martin Khor delrAs­
sociozlono dol Consumoton d 
Pe(')Ono 1n una lntervisfo sul Ne-..., 
York ltmos 

Khor ho proseguito sostenen· 
do che 1 ro00u1. per gocae a i 
vidooglOCtu_ si otlOn!OnoN> do1 to 
tomighO o t>g~no le tevoni ~, 

videOQ ochi stanno d struggen­
dO 1 nostt1 g ochl trod1bO(lO 1 e 1 
rogou1 non trovano piV ne~un 
Interesso nel lor volare g'• aqui'o­
nJ o lo glrondo!e" 

Verrobbe auosl da d 1ro "mo 
dove \'l111!" (In Mo'osia giustop­
punro. eh. ehi) 



READY 

UDITE! UDITE! 
IL PRIMO FLIPPER-VIDEOGIOCO 

E IL PRIMO VIDEOGIOCO-FLIPPER 

Si chiamo Cave man (uomo 
deUe caverne) ed è il primo 
ft fpper·vidcogioco. Procto110 d el­
lo notissimo GoHlieb è il primo 
tento1ivo d i mettere d'accordo 
gli amanti dei fl ipper e deivtdeo­
g iochl. Il g ioco si alterno tra flip ­
per e videogioco e il giocotae 
p,;ò dec-!dera la strategia o lui 
più congeniale p0ssond0 d o un 
gioco 011·onro. 

n videogioco-flipper si ch!a ­
mo invece Baby Poe-Man ed è 
l'ultimo noto dello fa miglio (do­
po Pcc-Mcn, Ms. Pcc-Man e Su­
per Pcc-Mon). A proposito o 

quando uno Zio Poe-Men? 
Si comincio con il videogioco 

e se si riesce o scappare sul 
"compc" del flipper si conquista 
lo POsSibilitò di guodo-gnorc lo 
p il!ole d'energia che verranno 
utili quando Il g ioco tornerò sul 
video. 

Coveman dovrebbe es.se(e 
g iò in c ircolazione do qualche 
por1e in Uctio: d i Baby Poe-Ma n 
invece non scpp:omo niente. Se 
q uo!cuno l'ho visto ce 10 faccio 
sapere. 

ENTRO LA FINE DEGLI ANNI OTIANTA 

IBM HOME 
COMPUTER 

In 11'\Qhillerro il mercato degli 
home computef è vivocissimo: il 
65% è dello Sincloir, 1'11% del VIC 
20. AQli a ltri le briciole. "'"-----------! Si stima cho dal 1980 ad 0<0 

LO notizia rimbalzo do WoH 
Street. mo non è stato confe:mo · 
to dolto IS.\.1. il che del resto non 
significo molto pe1chè non è nel· 
le abitudini d i questo co so com­
menta re le notizie non v tticicli nè 
con smentite nè tonto meno con 
conta.me. 

LO ISM dovrebbe cnnunciare 
un home-ccmputer eco pre~zo 
c cmprcso fra I 300 e i 700 dCllOri 
( il prezzo itoliono. egli attuali 
cambi "1nfofmofici" potrebbe es· 
sere fra te 800 000 e il milione e 
mezzo di lite). 

· Sono state instollo1e 625.COO 
macchine. mo il 75%dellovendi· 
to è owenuto ne! 1982: in C9ni 
coso il tosso d i penetrazione è ai 
livello d et 3% per la popolazione 
cl d i sopra del 14 anni si tratta d i 
uno dci voleri più c lm1oti su scolo 
mond:o!e. che pene l'Inghilterra 
o i comcndo nel settoredegliHo­
me Com puters. 

lo suddivisione fta moschi e 
femmine è as.solutcmente pari­
tario. per il momento, mo fro 
quariti non posseggono un com­
puter il 24% d ai maschi d ichiara 
d i volerlo possedere. mentre solo 
il 12% delle don.ne nutre lo stesso 
desiderio. Facendo uno medio 

'---- --- ------' se ne ricavo che 10 soturot ione 
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dovrebbe essefe o vciuml di in· 
stallato pori o 6 vcite il livello at· 
tuo le . 

At r uol mente l'home­
compvterlzed ·mon è un c ittad i­
ne d i livello oconomico-culturo le 
medlo-SUP3riore e di etò com­
presa fra i 35 e i 44 anni: in un 
prossimo futuro. tuttovla. lo mas~ 
sificozione owerrà nella foscio 
d'et ò dei teen-ogeis poichè è in 
questo fascio che si raggruppa il 
37% del!e domanda pctenzio?e. 

11 computer in tutte le coso è 

un obiettivo oncao molto IOf"llO· 
no. a nche nello pallido ed infor­
matissimo Albione: entro la firie 
degli anni '80 potremo forse ve­
dete uno cosa inglese su 5 com­
puterizzato. non d i più. 

l a causo d i Questo resistenza 
è nello stesso natura interattiva 
del computer: il televisore. che 
petmette al suo utente 10 più 
comploto possivitò, è Quindi an­
cora giudicato piùott,oente.e lo 
sarò per meni anni ancora. 

Lo Mintel, cho ha condotto 
l'inchiesta do cui sono scaturiti 
questi risulta l i in g ran perte co­
muni od altri paesi del mondo 
occidenta!e. filiene che ti sott\vo­

, re stio d iventcndo vn business 
pi«.xiO in Questi tempi. Un pos· 
sessore di Sincloir spende o n· 
nuoimente per il software un'im­
porto pari a l volere della mCCChi­
no. 
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cemm1 mvason, un 
demone assatanato, un 
drago impetuoso 

tenteranno di colpirti-nei primi 
tre videogiochi Imagic 
protagonisti di questo 
sensazionale match. 
Ma tu puoi vincerli. Se sei un 
esperto, naturalmente. 
Perché tutti i videogiochi 
hnagic sono stati creati da 
Imagic appositamente per 
esperti. 

- F' ...,...._ . ·=- .. ---=- .......-""'' ·-- :. ~ ·.'!: '"· ~-::; .:-:--...,_ ~ "* __ ..,. -· 
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La Imagic, infatti, è la prima 
società americana specializzata 
in "supergiochi" e creatrice del 

famoso Demon Attack 
proclamato negli Stati Uniti 
"gioco dell'anno•. 

l!/MAGIC MATCH 
La sfida lanciata da !magie 
è risezvata a tutti i possessori 
di basi Atari e Intellivision 
e vede l'impiego iniziale di tre 
videogiochi !magie: Demon 
Attack, Atlantis, Dragon Fire 
per entrambi i sistemi, quindi 
sei cassette in totale. 
Chi accetta la sfida può 
cimentarsi ora in uno o più 
di questi tre giochi e, nel corso 
dell'lmagic Match, in altri 
giochi ancora. 
Il partecipante dovrà effettuare 
il suo gioco e quindi fotografare 
il risultato riprodotto sullo 
schermo, in bianco e nero o a 
colori. 
Attenzione. per avere una 
riproduzione chiara si dovrà 

attenere a queste 
raccomandazioni: non usare 
flash, tenere ben fe.rma la 
macchina. magari su un 
cavalletto e solo per le 

700 .......... 



macchine Instant 126 o 110 
inserire un flash già usato per 
aprire il diaframma. 
Il giocatore invierà questa foto 
alla Casella postale 1330 -
20101 Milano insieme a una 
sua foto in formato tessera 
completa di nome, cognome, 
indirizzo, età, professione e 
nome del negozio presso il 
quale è stata acquistata la 
cassetta !magie. 

LA PREMIAZIONE 
La !magie esaminerà i punteggi 
pervenuti e premierà i primi 3 
per ognuna delle sei cassette 
nel seguente modo: ogni mese 
saranno classificati i primi 
5 videogiocatori (per ognuna 
delle sei cassette, 30 in tutto) il 
cui nome sarà pubblicato sul 
numero della rivista 
Videogiochi del mese 
successivo. 
I primi tre di questi cinque, 
senza altre formalità, 
riceveranno in premio un 
diploma Imagic "Esperto di 
videogiochi", una collezione 
di 12 L.P. e un abbonamento 
annuale alla rivi.sta 
Videogiochi. 
Nel mese di novembre avrà 
luogo la finalissima dell'Imagic 

Match nella quale coloro che 
ogni mese avranno realizzato il 
miglior punteggio per ogni 
titolo, Atari e !ntellivision, si 
cimenteranno in match diretti 
nel corso di una manifestazione 
pubblica che sarà ripresa da 
una nota rete televisiva. 

Il vincitore sarà proclamato 
super esperto e premiato con 
un viaggio di 12 giorni in 
California per due persone 
(valore: Lire 7 milioni) dove sarà 
accolto dagli ideatori americani 
dei supergiochi !magie. 

i 
Oltre al super esperto, saranno 
premiati i successivi quattro 
punteggi in classifica secondo 
questo ordine: 
II· Un ultra impianto completo 
hi-fi Sherwood (valore: Lire 
4 milioni). 
m, N , V • Un super impianto 
completo hi-fi Sherwood (valore: 
Lire 2.500.000). 
La !magie si augura che 
possiate farcela tutti e annuncia 
che l'lmagic Match è solo la 
prima di tante clamorose 
iniziative che interesseranno nel 
prossimo futuro i videogiocatori 
italiani. 

E 
s 
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ACCORDO ATARl-COLECO 

A volte ci semb<o d i essere 
dNentoti un bOllettino giud izio· 
rio. oltro che uno rivisto di video. 
glochì! D'altronde tulte q ueste 
notizie di cause. citazioni e richie­
ste di indennizzo per viciozioni di 
copyright o conconento sieo~e 
non PQssonoessere passate sotto 
st!enzlo. Come unica rMsta di vi­
deogiochi Italiano abbiamo il 
dovere di rocoontorvele: altri· 
menti chi k> farebbe. Un bolletti· 
no giudiziario, forse. 

Ad ogni modo l'ultimo grano 
legoie d i una certo importanza 
ero quello che vedeva opposte 
I' A tori e lo Coleco. Lo primo ove­
vo folto cotJSo qualche m ese fa 
o!la secondo per violazione d i 
brevetto e concorrenza sleale 
per aver prodotto e venduto l'f. 
apanslon Module n. 1 c he per­
mette di g iocare sul CorecoVi­
sion le cortucce prOdotte per I' A­
tori vcs. Lo secondo o suo volto 
avevo citato lo primo per v!o!o­
zione delle norme fedeto li ( ome­
rico ne) antitrust. osserendo che 
l'Atari vuole monopolizzore il 

me<coto dei videogiochi. 
La notizia dell'ultima oro è 

che se due società sono arrivate 
odunoccordochonnodecisod i 
rego?ore lo questione al d i tuori 
del tribunale. 

l'oCCO<do prevede che 10 
coieco paghi delle "1ovo1ties". 
c ioè delle pe<centuoll sug li vtill. 
all'Atori per avere il diritto d i con· 
tinuo re o produrre e vendere l'o · 
dettatore o la recentissimo con· 
solle Gemini. 

Dopo 1·acc0<do oll'Atori han­
no d ichioroto che "ero 10 coso 
più intelligente do fare" In con­
fronto all'alternativo d i uno CO· 
stoso battaglio legale. mentre il 
presidente della Cd eco. Arno!d 
Greenberg. ho affermato "Owio· 
mente è uno coso comme1ciol· 
mente sensoto per entrombi". 
anche se non ho voruto rivelo re i 
te«nlnl dell'accordo di licenza. 
cioè quanto lo Coleco pagherò 
oll'Ato1l. 

Secondo un osservatore. lo 
cui dichiarazione è sto la riporto­
to dot quotidiano americano 

• 

-·. --·----
Woll Street Joumo1.1e due societò 
avrebbe•<> deciio "di riSOlvere lo 
questione nel mercato". 

Entrambi avrebbero ricono­
sciuto che quando le cause so· 
rebbero state decisa, la vittoria 
dell'uno e dell'altro non avrebbe 
avuto più senso. poiché IO rapidi· 
tO d i introduzione dì nuovi sistemi 
ed oppa1ecchl nel selt0<e del vi-

SOFTWARE THORN·EMI PRESTO IN ITALIA 

29 titoli. g rafico di gran clov 
se. reoliuozione di primo livello: 
quo.sto lo realtà del catalogo di 
sottwore dello Thom EMI Video, 
tìliozione informatico dello ben 
noto EMI d isoog1ofico. 

I p 1og1omml iono per gli Alari 
400 +800. do noi per lo verità os­
so i poco diffusi. e per il VIC 20, 
che svi nostro mercato. così co­
me In tulto il mondo. è il secondo 
home comp uter dopo li Sinclair. 

Rlver Rescue: tre intrepidi es­
p kltotori si sono porsi nello g iun­
g la. mo voi. capitano di uno po­
tente bo.eco del fiume. avete 
buone speranze di riuscire o in· 
casro1e Il premio offerto perii loro 
solvotogglo: è per uno o due gio­
catori. in tre IWello di difficoltà. 
(Pe1 lllC 20: TI 99/4A e Ato1i 
400/800). 

Vie Muslc Compo-ser: un otti­
mo programmo musicoie. con 
notazione scorostico e completo 
controllo della musico da POrte 
dell'utente. 

Submarlne Commander: 

ovate un sonar per trovare e d is· 
truggere il nemico nel Mediterra­
neo: attenzione o lla s::xessione. se 
vi Immergete tropPO vi schiocce­
rà! E occhio agli strumenti di con­
trollo: ossigeno, carburante. bot­
te1ie ... (Vie 20. TI 99/4A e Alari 
400/800). 

v~• l t- t. • • • • .. ~· .. ·»-

Mulant Herd e Fourlh En­
counter. Invece, sono solo per il 
lllC 20. 

l'introduzione in ltolio di que­
sto librario di ottimo livello è un 
bocconcino prelibato per tulti g li 
homecomputeristi. La EMI per il 
momento non ha ancoro infatti 
dec.iso come impiegare IO suo 
cdossote d istribuziOne d iscogro· 
fico per lo diffusione d i questa 
interessante libreria. mo pensia ­
mo che re reti Sitshop Primavera 
e GBC. che per p1ime hanno ot­
tenuto 10 d~tribuzione di ques1i 
programmi, sono p iù che suffl· 
cientl per coprire l'intero tenitorio 
no zionale. 

··-·----... 

deogiochi renderebbe obsoleti i 
due OPPOrecchi in questione. 

Lo morale del discorso per I 
videogiocatori è che l'odoltoto­
re Atori per il ColecoVisJon sarà 
certamente disponibile. 

Oro non resto che aspettare 
10 suo messo in vendita { insieme 
onoconsoueCorecoVision. owio· 
mente). 

APERTA 
A BOLOGNA 

UNASAIA 
GIOCHI 

DISCOTECA 

In pieno centro di 8ologno è 
stato inaugurato il primo ap rile 
(non preoccupatevi non è uno 
scherzo) !'ANTARES. il primo loco · 
le itoliono che dMde il divorti· 
met"lto dei giovoni in due p ioni d.i 
0 110 tecnologia. • 

Al piono terreno c i soròANTA­
RES Solo G iochi che ospiterò gio­
chi eleltronlcl. fllppelS e vldeo­
gbchi scelti tra I migliori del mon­
do e del momento. 

Al p iano superiore ANTARES 
Discoteca equipaggiotQ con im· 
pianti di ompllficozlone e luci 
completamente computerizzati 
in grado di fornire un numero illi­
mitato di effetti do "brivido". 

Antares Solo Giochi sorò 
aperto tutti i giorni dalle 10 di 
mattino ou·uno di notte. 

Anta res Discoteca tutte re se­
re escluio Il lunedt il !Obolo e to 
domenica pomeriggio. 
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NOTIZIE IN BRM LIBRO SPECTRUM 

lo SOpel/O!O ct>e I cosiddetti 
esperti in videogiochi d is.so:oche 
Poe-Man ero "rroppaco rino" per 
assero un gioco d i successo. defi· 
nfrono Alt~ds '' lfoppo fiacco . 
lo grafico è noioso" e giudicoro­
no - '1roppo dilficile dc 
~ae. nessuno pe<de<ò del 
•~ per impaae o giocor10-. 
Seconde g li ·espertr• (o questo 
pVnto. metrel'li fra virgolette è il 
meno che ~ POSSO rare. n.d.r.) 
Questi tre giochi sarebbero stotl 
del fiasehi ctomaasl ... 

• Sembra che quolevno. più 
pieclsomenre IO COmputer Kl­
Hcs Corporatton di Westlake Vil­
laga in Colilomlo. silo lovorondo 
allo c reoiione di un videogioco 
o oettcne o luce r0$$0. Non son­
no pioprlo più coso invent01e! .. 

• In un giorno!e colifomiono. il 
"Son José Mercury", Il p residente 
dl uno societòdl consulenza mili· 
tare chiomato Technology 
Analysls Group ho affermato 
che PacMon contiene un micrc> 
poces.sore più sof.sttcoto di un 
oe.-eo anericano do cocdo e 
che. in materio d1 OlettronJco. rin· 
dustrio m ilito1e stotunitonse è in· 
dietro di o tto anni rispetto a q uel· 
lo del videogiochi (da "Auto· 
mor) ... 

ca.. Slnclalr. genlo:o inventae 
no le oltre cose degli home com­
puter ZX80 e 81 o del più recente 
Spectrum. è piesldente della se­
zlane ingleso dello MENSA. un'0<­
gonlu ozione di petSOne con QC -
quoziente cfintelllgenzo • pori o 
superiae o 1d5 _ 

• Lyle Rolns. lnventae di Asto­
rOlds. POriando del g ioco do lui 
creo10 d urante un'lnteMsto. ho 
detto: .. Inevitabilmente. o!lo fine 
muori. Mo ~ punto è. come tt sei 
comportoio lino o quel momen­
to? Hai fotto meg1lo di altri? Se sl 
hai vìnto. ~ eomo nello vita. Tutti 
NYJOionb primo o poi. mo è quoi­
lo che fai nello vita che conto" ... 

• VI dice quolcoso questo gioco 
itweNolo doi rogollini di New 
Y0<1c quatbo rogoul ne inseguo­
no un quinto.lino o quondoque­
stl non tocco unoggettoconeo<­
doto, POniomo un POio d ello lu­
ce o un olbe<o. o do Inseguito si 
trasformo in lnsegulta<e. Esatto. 

32 

Aveto lndovinoto. E Javor$lone in 
carne ed osso di Pac-Man. com· 
prese pillole d 'energia e fanta smi 
In fug o ... 

e I gCVPPO rock del Wha s'è PO<­
tolo cfietro con sè. durante tutto 
l'ultimo toumeé omericono. un 
videogioco o gettone per o m­
mozzore il tempe (e Qua lche 
alleno} tra un concert:> e l'altro: il 
gioco ero Space lnvoders ... 

Seconde il Yankff Gtoup. un 
centro di rice<co di 8oolon spe­
Oolizzato nel settae Olethonico. 
l'Atori "è lo socielò cheòcrosciu· 
to più velocemente ln tutta lo 
storia americano". tn etfotti d al 
goroge d i Nolon Bushnell agli uf· 
ficl moquettati di Sunnyvole ne 
ho fotta di strada ... 

• Edcxo cisonoonchelgiOchisu 
videodisco. Peccato che Qui do 
noi non ci sono onCOf'O I videodi­
schi. Ad ogni modo. uno socletò 
di Cincinno ti. ro Vldmox. ha pc<> 
detto Il primo gioco Interattivo su 
v!òeodisco. Munler, ~? -
questa è il titolo. <Xl<\tlene cr....,..; 
segmenti audio e video Che pos­
sono essere combinati In ordine 
d iverso cosi do consenrlre dì gio­
care sedici divorsi g iochi polizie­
schi nei q ua li Il giocatore è un 
detective che dOllO rlSOIVere un 
coso Ingarbugliato di delitto. 

li libro ltolionodellaSpoctrum 
è in llb<erio Pfaprio nel giorni In 
cui escequesfo nume1odello rivi­
sta. Non è uno traduzione dol 
monuole Ing lese. mo un'opora 
ossotutomente originale firmato 
dolo ben noto P<olessof85'0 llilo 
Bonelti che ho già largamente 
contribuilo olla cfMJlgozione dei 
principali hame computers nel 
nostro paese. 

Il volume. 22.000 lire. è ricco di 
osompl o d i programm i. o po<­
motte all'utente un totale domi­
nio sul suo Spectrvm. Buono lo 
-ie grafico caotterislioo più 
prezioso del volumo è lo suo 
gronde iogicitò: infatti ho richie­
sto p iù di tre mesi d i IOVO<O do 
POrte di un team specloliuoto 
guidalo dallo Bonelli $te$Sa. 

COLECO IN RITARDO 

A tutte le numerose domon­
de relative o giochi Colococom­
potlblll con Ala ri e ln tellMsion 
dobbiamo rl$pondere che. ohi­
mè. I pioni didi$1ribuVoned quo­
$10 ooso. curati dolio C8S Italia· 
no. hanno subito un ritardo. Al 
prQPOsito abbiamo voluto chie­
dere conferme o smentite o l re­
sPOnsobllo dello Coleco Pfesso 
loCBS. Slg. Popozion. 11 ctuole non 
senza un ve.lo di moslizlo nello 

voce ci ho confermato cho gli 
Olfivi dogli USA. P<evisti po< aprile. 
hanno subito uno slittamento o 
moggio molto inoltrato. '°"9 an­
che giugno. Lo base Coleco. In­
vece. <XMebbe ossee e disponibi· 
le per settemb<e. 

Ci risulto che siano in corso 
trattative con la Rebil Computer 
e con Il Sltshop Primavera per lo 
cfutribuzlane d el software e delle 
periferiche. 

AL PRESIDENTE PIACCIONO I VIDEOGIOCHI 

I presidente Reagan. parlon- 1 nUO\IO ctttò dei lul\Jro simile o 
do o un grvPPO di studenti al "Oi>noyJoncf") hO fotto gion op­
Wott Oisney Center cli Epcot ( lo orczzomenti sui videogiochi che. 

secondo lui. o iutono od odde­
stroie uno nuoYO Qenefazione di 
P<loti. 

"IV.oltissim l giova ni hanno svi· 
luppolo un'Incredibile capacitò 
d i c00<dlnoiloneoculo-rnoto1lo". 
Secondo Il pt&sldente amorioo­
no lo schermo video computerlz­
ioto ò molto simile agli scholml 
dei roder strvmenlo i~· 
bile cli ogni <Mota e che si rispetH 
- : "Guordcte un rogonino di do­
dic:i anni g ioca re a·tor punii o 
Space lnvoderso vedrete l'obllltò 
del p iloti d i domani". 

A buoni conti però. po< met-
tere le mani ovonti rispetto ol!o 
PoSSibii Clltlehe dei genitori 
omericonl. lloogon si è affrettato 
o riaffennore I soni volai trOdizJo.. 
noli che hanno fotto gronde rA ­
merico: "Studiore. colfivoro le 
omiclzie o ptotlcore gli sport ii· 
mangano I doveri pri0<il~ 
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LE MACCHINE DI TRON 
L'uso del computer è stato l'elemento essenziale 

di Tron. In tutte le fasi del film· durante lo produzione mo 
anche durante il processo di post-produzione. 

Lo maggior parte delle Immagini computerizzate 
del film sono state generate dallo Mogi d i Elmsford. New 
YOll<. e dolio Triple-I d i CuMlr City. Catit()(nia. Lo Digitai 
Ettects di New Y0<1< ho Inoltre fornito oicunl effetti 
computerizzati per Il film. 

Pet eseguire I coicotl per ogni Immagine 
generato. lo Mogi ho operoto con un compute1 Pet1<in 
Eimer System 3240. Il sistemo funziono con due 
megobytes di memor1o MOS e due d isk drive do 80 
Mby!e. e dìologo con un compute1 Ceico CFR 4000 
utilizzoto per generare le Immagini su un monitor. · 

Il computer principale dello Triple-I è un Foonley 
!'-1. che ho etobO<oto I coicotl quadro per quadro. Le 
rmmog1n1 sono state generate su un "1ecorde(' PfR 
cosltuito dallo Triple-I stesso e I p1ogrommotori hanno 
ut111zzoto uno tavoletta di codifico Toylos per tracciare le 
linee vettoriali per le diverse Immagini. 

Quattro computer Hewlett-Pockord 9826 sono 
stati utilizzati per coicoiore Il controllo dell'esposizione 
d urante Il processo ottico che ho conferito olle scene 
fantastiche d i Tron II suo unico aspetto "elettrico". 

Infine II computer Univac 98/80 dello Disney è 
stato a limentato con un programmo di sofl\vare . 
chiomato Project 2 • per fornire un rapporto PERI 
settimanale che è seNllo o controtlore II rispetto dei 
tempi di post-produzione. 

GLI UOMINI DI TRON 
Dietro lo reolizzozione di Tron non cl sono solo d el 
computer. Ci sono soprottutto gli uomini che honno fornito 
le idee su cui honno Iovoroto I computer. 

Il primo d i questi uomini è noturolmente lo 
sceneggiotore-registo Steven llsberger. dolio cui 
passione per I computer-gomes è noto l'Ideo di Tron 
llsberger e il produttore Donold Kushner hanno trascorso 
due onni o studiare lo tecnologia necessario o 
reollzzore Il film. Gronde importonzo hanno ovulo I 
consulenti artistici e i maghi del computer che hanno 
contribuito olla reolizzozlone del film. 

Lo stile di Tron è stato Ispirato do Jeon Glroud. 
Syd Meod e Pater Uoyd. Jean Giroud. meglio conosciuto 
come Moebius. è un disegnot°'e di fumetti francese 
creot0<e del Tenente Bluebeny e fondot()(e dello rlllisto 
Metal Hur1onl. In Tron, Moebius ho suggerito to stile del 
personaggi che vivono net mondo elettronico del film e 
lo stile dei costumi di quel personaggi. S>fd Meod. un 
designer industrklle. ho Ideato e disegnato I bicicli 
leggeri. Pelar Uoyd. un'a rtista "high-lech " ho contribuito 
in veste di stitislo del colofe e designer degli stondL 

. Richard Taylor. dirett0<e dello produzione 
onemofogRlflCO dello Triple-I ha supervisionato lo 
COShvzione degli ambienti a ll'interno del computer 
insieme o Lony Elin dello Mogi. Infine. Horrlson Ettenshow. 
che ho fatto parte del gruppo che ho vinto l'Oscor pe1 
gtt effetti ottici di "l 1mpero colpisce ancoro". è staro il 
superviSO<e deg6 effetti specioN. 



Dopo gll uomini e le macchine, non potevano mancare I giochi. La 11orta di Tron e I 
videogiochi è una storta di scambi reciproci. Tron è li prima ftlm che si Ispira cosi profondamerrle al 
videogiochi ed anche Il primo ftlm da cui sono statt traiti cosi tanti giochi elettronlcl: un videogioco da 
bar della Mldway; Ire videogiochi della Mattel per rlrrtellMslon e diversi "giochini" elettronlcl o 
pupazzetti. 

Proprio per celebrare l'uscita In !talla di Tron, vi presentiamo alcuni (quasi tutti) I giochi traiti dal 
ftlm. Il Tron da bar della Mldway, due del Ire videogiochi Mallel (Tron Deadly Dlscs e Tron Maze a Tron) 
e Il Tron a diodi luminosi della Tomy Seblno. 

TRON 

Matte! Electronics lntellivision 
L. 59.000 

In questo gioco il vostro uomo 
Tron. deve affrontare in uno 
battaglio mortole tre owversori olio 
volto. comandati dal computer. 
cercando d i soprowivere ad un 
furioso combattimento a colpi di 
d ischi. 

Il campo di g ioco è fotto di 
sedici quadrati e. dal quattro lati 
dello schermo. compaiono e 
scompoiono le porte da cui escono i 
guellieri owersari. Ogni gioootore in 
campo è armato di un disco che. 
una volta lanciato. ritoma 
automaticamente al suo 
proprietario. ovunque esso si trovi. 

Quando il d isco sto 
compiendo Il tragitto di ritorno verso 
il giocatore che l'ha loncioto. non 
può colpire nessuno. Lo si riconosce 
facilmente perchè è quadrato, 
mentre· quando è "mortale" è una 
specie di sottile ed insidiosa linea. 
Obiettivo del gioco è quello d i 
eliminare quanti p iù guellieri si 

riesce. Tron può essere colpito tre 
volte per ogni ondata di tre 
awersari. ano quarto finisce il gioco. 

Se però ollivate o 2000 punti, 
Tron potrò resistere a quattro colpi, 
mentre dopo 1.000.000 punti può 
essere colpito anche cinque volte 
per ogni schiero di tre nemici. Questi, 
man mono che procede Il gioco. 
possono essere d i quattro diversi tipi, 
gli ultimi del quali. chiamati 
"Guardie" (di colore arancione). 
possiedono una sbarra parolizzotrice 
che può porre immediatamente fine 
al gioco se tocca Il vostro guerriero. 
Le "Guardie" appaiono solo dopo un 
milione d i punti. 
Le porte do cui escono I nemici. se 
colpite dal vostro Tron diventano verdi. 

Se riuscite a colorarne due 
una In faccia all'altro, potrete, 
facendovi entrare Tron, fa~o sbucare 
dall'altra porte del campo. 

Un trucco malto utile quando 
siete circondati e con le spalle a l 
muro. Quando avete eliminato tutta 
una ondata di guellieri e le porte 
presenti in quel momento In campo 
sono tutte verdi. appare una specie 
d i robot. il "Recognize('. che ripara le 
porte verdi e cerco di paralizzare 
Tron con una sondo bianco. 

Inoltre se Tron lo tocca finisce 
la partita. In cimo al robot sta il suo 
occhio bianco. Colpl~o vi farà 
guadagnare molti punti extra. Però 
non è facile. 

·Per quanto riguarda i comandi. con il 
disco si sposta Tron nelle sedici 
direzioni che contraddistinguono Il 
comando lntellivision. mentre con otto 
pulsanti, tipo quelli del Basket (vedi 
Videogiochi n. 2) sidlrigelldlscolnotto 
direzioni. 

Il pulsante centrale. 
collispondente al numero cinque. 
serve o predisporre Tron per il 
bloccaggio del d ischi. in modo tale 
che il suo disco funziona da scudo. 
distruggendo i dischi owersari. 

Ci sono quattro velocità di 
gioco. anche se poi, aumentando il 
punteggio aumento anche la 
velocità e IO precisione dei nemici. 
Non crediate che arrivare ad un 
milione sia facile. I guellieri nemici 
sono abilissimi e cocciuti. basto un 
ottimo di distrazione e vi troverete 
circondati. 

Possiamo oro do questo 
bellissimo g ioco d'azione all'altro 
gioco, più strategico e forse ancoro 
più bello. 

I 
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I GIOCHI DI TRON 

TRON 

Matte! Electronlcs lntellivision 
L 59.000 

In questo gioco voi siete Flynn, 
il coraggioso glovone 
programmol01e p rologonisto del 
film, trosportoto nel cuore del 
computer per trovore e dlsottivore il 
terribile MCP (Mostar Conlrol 
Progrom). lt g ioco si svolge olllntemo 
di un lnlricattssmo lobirinlo fotto d i 
~culti, transis!OI. trastonnotori, comp 
dr fOIZO e di mil le o ltre insidie. 

Il gioco ho 12 diversi livelli d i 
difficoltà. nel senso che ogni volto 
che terminate un round il gioco si lo 
più difficile. Il punteggio, invece. 
cambio conrn uomente fino o l 99' 
roundl Ogni round si compone d i 
due to51. L'obiettivo dello primo tose 
è quello di trovare. nel labirinto. i 
''chips" dello memaio RAM· 
dell'W.CP: all'Interno di essi figurano 
degli uno e degli zeri (quelli del 
sistemo binarlo). Voi dovete entrare 
dentro od ogni "chip" In modo che 
in ognuno di essi rimangono due 
zero neri. Quando tutti I numeri 
soronno stati "girati" In zero nerì, si 
POSSO a llo secondo fase del gioco. 
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Qui Invece dell'omino. col 
d isco controllate uno specie di 
mirino col quale dovete colpire dei 
numeri che appaiono o i loti 
dell'MPC. Questo Intanto spora un 
raggio laser con g ll occhi e se vi 
colpisce tre volte Il g ioco finisce. 

Se Invece riuscite o colpire 
dieci coppie di numeri in modo do 
colorare le due colonne più esterne. 
tornote olla primo tose. mo al livello 
due. All'Interno del loblrlnlo 
d isponete di uno orma dffensivo 
costituito do uno scudo d ì energia 
Che vi protegge dal campi d i f01Zo 
nemici (quando ~te ottroversorli) 
e soprattutto dal SOiito "Recognize(' 
che d i tonto In tonto cerco d i 
eliminorvl. 

All'Inizio dello partilo 

d isponete di tre vite. ne perdete uno 
ogni \'Olto che toccate un campo di 
IOIZO o un "Recognlze(' senza 
offillOre lo scudo. Il loblrinto In cui si 
svolge lo primo tose si muove 
continuamente. Se voi vi tote 
sorpassare e finite oltre il margine 
dello schermo. ritornate b ruscamente 
o l punto di partenza. Quando sarete 
molto bravi in questo g ioco 
•COmpllcotlssimo mo bellissimo. uno 
partito potrà durare anche un intero 

pomeriggio. 
Bostl pensare che il punteggio 

mos51mo rogglungibile è d ì 9.999.999 
punti e che se dopo il primo round 
avrete totorizzoto 5CXlO punti potrete 
gìò dirvi brovll 

Comunque Il g ìOlno che 
raggiungerete Il massimo punteggio. 
cioè appunto 9.999.999. 
probabilmente vi pentire te di non 
overe Impiegato tutto quel tempo 
per uno laureo in Ingegneria. 
probabilmente p iù semplice e 
veloce che non Imparare od arrivare 
a l massimo livello d i 'iron moze-0· 
Tron". Resto comunque un gran bel 
gioco. forse Il p iù bello dello 
lntelllvlsion e fra .quelli ispirati o l film 
Tron. 

TRON 
Midway 
Distribuito do F.lli Zoccorio 

Un'inlzlotivo promozionale 
dello Wolt Dlsney Productlon • 
d istributrice del film • e dello f .lli 
Zoccorlo • d istributrice del 
videogioco • ho visto uscire per lo 
primo volto TRON nelle sole 
clnemotogrotlche dove venlvci 
proiettato lo primo del film 
omonimo. 

~ un g ioco motto bello e 
portlcolore che negli Stati Uniti ho 
riscosso un'enorme successo: il 
giomole "Ptoymeter lo clossifico o l 
secondo posto del g iochi o gettone 
pu glocott negn USA. 

n g ioco si compone d i quattro 
sìtuazlonl separate basate su 
oltretlonte situazioni tratte dal film: il 
cono dello MCP (Master Control 
Progrom. l'unllà centrale del 
calco latore). Il loblrlnto dei 
corriormotl. lo grig lio del ragni e i 
blclcll leggerl. 

Lo sequenza dello MCP è uno 
vo(rozione del closslco Breokout: il 
labirinto è uno lampeggiante e 
rumoroso battaglio di corriormoti: lo 
guerra contro I ragni dello torre VO 
to porte dello serie dei g iochi tipo 
"tiro o l ~rsogtio" mentre lo 
battaglio con I bicicli leggeri è uno 
"'9fsìone un pà più veloce del 
vecchio gioco Surround. 

Uno \'Qlto supero ti con 
successo i quattro schermi sì posso a l 
livello successivo. composto anche 
questo dalle quattro situazioni 
descritte che d iventano o ogni 
ondoto più complicate e veloci. 

Ogni ondo to è ugualmente 
diviso per mettere olio p rovo le due 
ab ilitò base d i ogni g ioca tore che si 
rispetti: velocltò e prontezza di riflessi 
( I ragni e lo MCP) do un loto. 

~ 
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capacitò strategico e di 
memorizzazione ( oorriormoti e 
bicicli) doD'oltro. 

Aynn, il nostro e roe. si muove 
sullo sche1mo combattendo contro i 
suol vari nemic i. comanda to dal 
joystick luminoso sullo cui sommità è 
Incastonato Il pulsante che sel\/8 per 
tare fuoco. 

Girando lo monopolo situato 
sullo sinistro Il broccio di Aynn si 
posiziono per p rendere lo miro. 

Un comando a ll'interno dello 
macchino permette a l gestore di 
regolare il gioco su 9 diversi livelli di 
cfdfiooltà . 

Possiamo adesso od 
esaminare un pò più in dettaglio le 
qua ttro d iverse situazioni di g ioco. 

IL CONO DEUA MCP 
Dovete opprofitfo re di questo 

SChermo per accumulare moltt punti 
con poco rischio. 

L'obiettivo è di àprlrsl un varco 
a ttraverso l'MCP e d i entrare nello 
parte supenore del cono (1000 punti 
per l'ingresso) senza scontrarsi con i 
bloochi che lo compongono. 

Nello primo ondata avete d i 
fronte 3 file d i blocchi c he scendono 
con rela tiva lente zza verso d i voi 
ruotando do sinistro o destro. 

Avvicinandovi a llo linea del b locchi. 
sparate continuamente. 
abbattendoli man mono che vi 
vengono incontro (25 punti per 
ognuno). 

In questo primo onda ta 
dovreste riuscire od abbatterli lutti 
primo d i entrare. guadagnando cosi 
1000 punti di bonus. 

' 

Nelle ondate successive le file 
aumentano (tino o un massimo di 5) 
e cosi pure aumento lo velocità di 
rotazione e di d isceso dei blocchi. 
Allo terzo onda ta cambio anche lo 
direzione di rotozlone. cioè I blocchi 
vanno do destro o sinistro. A 
compensarvi aumento anche lo 
velocità del \<Ostro fuoco. 

~ molto importante imparare 
o posizionare bene Tron: ob ituolevt o 
muovervi in senso contra rio a llo 
direzione d i rota zione dei blocchi 
(per esempio se il cono giro do 
sinistro o destro partite sul loto destro 
e viceversa) sporc:ldo 
continuamente all'Insù. 

Se vi siete aperti un passaggio 
entrateci per owlclnorvi o lla parte 
superiore del cono. rlco1dondovl però 
di seguire lo spostamento di 
rotazione: continuale o sparare 
d ietro e sotto d i voi In modo do 
proteggervi do ll"o ssoflo degli ollrt 
b locchi e do rac imolare più punii 
passib ili primo d i entra1e 
detinltivamente nello cupola. 

IL WIRINTO DEI CAlllllARMATI 
Questo è forse lo situazione 

più d ifficile che Flvnn deve 
affrontare. 

\ 



I GIOCHI DI TRON 

Nello p rimo ondolo siete uno 
contro uno, nello secondo 
combattete contro tre corriormoti 
nemici e in quelle successive contro 
sei, ogni volto più veloci e con i 
perco~i diversi. Per distruggere I 
corriormoti nemici dovete colpirli tre 
volle mentre uno solo dei loro colpi 
bosto o folVi fuori. 

Mo non preoccupatevi, ovete 
onche del vontoggi. Innanzitutto i 
vostri colpi sono più ropldl del loro. 
Poi potete colpirli onche sporondo d i 
rimbalzo sui muri e sporondo 
ottroverso il d iomonte roso situato a l 
centro del labirinto. 

Il d iomonte ha anche lo 
funzione tipo "iper-spozio": se entrate 
sarete trasportati o coso in un altro 
angolo dello schermo. 

Abbiamo notato che in 
genere il punto di arrivo è quello 
che. in quel momento. è quello 
stralegicomente per voi più 
favorevole. 
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Altro vontogglo: se 
posizionate il vostro corrormoto in 
uno delle metà d i un corridoio 
(stando a ttenti d i non supero re lo 
linea blu medio no) potete. 
muovendo il cannone. sparare oi 
corriormotl nemici senza che questi 
possono colpirvi. Infatti lo troiettorio 
dei loro colpi segue solo lo linea 
mediano blu che si trovo a l centro di 
ogni conidoio. 

Non dimenticate che Il colpo 
sporoto do un corrormoto nemico 
rimone mortole onche se nel 
frattempo uno vostro l'ho colpito. 

IA GRIGLIA DEI RAGNI 
Questo è forse lo slluozlone 

più facile delle quattro e quello in 
cui. insieme ol cono. ovete le migliori 
possibilllò di accumulare punti. 

Avete circo 30 secondi ( 1000 
d i unità tempo) per d istruggere il 
maggior numero possibile di ragni 
ed entrare nello torre I/O. do uno 
delle porte toteroli. Quando il timer 
arriva sotto Il 100 un suono 
cavernoso vi awisa che il tempo o 
vostro dlsposlzìofne sta scodando: 
ovete oncoro tre secondi dopo di 
che morlretel 

Ad ogni ondoto sucessivo 
aumento Il tempo o vostro 
disposizione. il volare d i ogni rogno 
ucciso e la ropidilò del vostro fuoco. 

IBT 6 Hl~ A E 

In compenso aumento il numero dei 
ragni contro cui dovete combattere 
e IO loro disposizione Iniziale sullo 
schermo. 

Lo strategia migliore è quello 
di uccidere per primo cosa i ragni 
inferiori owicinondovl od uno dei loti 
dello torre. 

Quando avete liberato lo 
schermo In bosso salile e mettetevi 
vicino o uno degli ingressi senzo 
però entrarci. Continuate o sporore 
contro I ragni che si trovano sopra d i 
voi e contro quelli inferlOfi che nel 

frattempo si siano owiclnotl a l loto 
in cui vi trovate. 

Quondo sentite il segnale 
sonoro entrate nello tane. 

È mollo importante 
ammazzare i ragni nel minor tempo 
possibile perché ogni tot secondi 
questi si moltip licano, circondandovi. 
Mon mono che posso Il tempo 
d iventa così sempre più d ificile aprirsi 
un possogglo verso gli Ingressi della 
torre. 

I BICICLI LEGGERI 
Combattere contro i bicicli 

non è facile e uno buono memoria 
vi può. in questo coso, essere d'aiuto. 

Il problema è trovare uno 
scherno per incastrare i b icicli 
all'interno della vostro scio: uno volto 
che l'avete trovato funzionerò 
sempre. 

Nel primo schermo avete 
contro un solo b iciclo. in quelli 
successivi ne avete tre. Ad ogni 
schermo cambiano la velocità e IO 
direzione di movimento dei tre 
avversari: se nel secondo questi si 
muovono quasi porollelomente nel 
quarto ognuno d i loro va per conto 
p roprio e o velocità diverse. 

Il pulsante In cimo al joystik 
regolo lo velocità di movimento del 
vostro biciclo. 

Conviene partire sempre con 
il pulsante schiacciato (cioè al 
mossi mo delto velocità), girare 
velocemente sulla sinistro e poi 
subito verso l'olto e continuare 
cercando d i chiuderli dentro. Uno 
volta che li avete chiusi in uno 
spazio il più ristretto possibile. 
rallentate al minimo e. stando attenti 
o non ondore o sbattere contro I 
muri o contro lo vostro scio. 
continuate o girare finchè tutti I 
b icicli nemici non si sono schiantati. 

Ed oro. infilale uno moneto. 
impugnate Il joystik e sperate di non 
incontrare per primo il labirinto del 
corriarmoti! 

TRON 

Tomy 



Questo gioco elettronico. 
importato in Italia dolio Sebino. vi fa 
vivere in prima persona tre delle 
battaglie sostenule nel film "TRON"" 
dal piologonisto. 

11 gioco si presenlo molto 
bene. sia come design che come 
soluzioni visive e son<lfe. le tre 
battaglie che dovrete sostenere 
sono: quello dei blclcll. quello del 
dischi e l"ottocco olio base di 
conlrollo MCP (Mostar Contro! 
Progrom). Nello primo battaglio con 
il vostro biciclo. dì colora blu. dovrete 
cercare di "chiudere" queno 
owersorio. rosso e giallo. facendolo 
schiantare contro il muro o contro il 
voslro b iciclo. I blclcll losclono dietro 
di sé uno scio. il muro appunto: col 
quale dovrete intrappolare il nemico. 

All'inizio dello partito 
disponete di quattro Tron. o meglio 
d i quattro po5Sibilìtò d"err01e. 
Quando avrete "chjuso" lo malo 
owersorlo per tre volte passerete a llo 
battaglio dei dischi. Qui Il vostro Tron. 
slluato sullo sinistro. deve cercare di 
eliminare i quattro anelli di SARK. Il 
suo nemico. posto sulla destro. 

I due antagonisti possono 
scogllore il disco do quattro divel$EI 
posizioni. Ogni volto che uno del 
due perde un d isco. o meglio non lo 
afferro. perde uno degli anelli 
sottostanti. Ogni quattro anelli persi. 
si perde un Tron. Se Invece Il perde Il 
nemico si posso a llo terzo ed IA!imo 
battaglio. quello contro l"MCP. Tron si 
trovo sullo sinistro. In uno posizione 

do cui non può mU0110rsi. Sotto di lui 
stanno alcune sbarre. cioè gli anelli 
ovonzati dal gioco precedente. che 
fungono da tempOllzzotore. 

Quando finiscono le sbarre. si 
perde un Tron. L'obiettivo in questo 
fase è quello di dlstruggeie l'MCP. 

Per farlo bisogno con un 
colpo eliminare lo barriera che lo 
protegge e col successivo cerca re di 
colpire l'MCP mentre non c"è lo 
barriera. che compare e scompare 
continuamente. questo è lo fase più 
fOllunosc della partito. perchè è 
molto difficile colcoklre esattamente 
quando tirare Il disco. 

Se si riesce o colpire l'MCP Il 
gioco ricomincio del bicicli ma od 
un livello di dlfflcoltò maggiore. I 
livelli sono 6. dopodlchè lo velocità 
rimane uguale. Dopo I primi 2000 
punti si vince un Tron. quondO si 
perdono tutti I Tron finisce IO porttta. I 
comandi sono molto semplici: sullo 
sinistra c'è un tosto o quattro 
direzioni che comanda Il Tron e Il 
biciclo. a destro un altro pulsonte 
comanda l'acceleratore nel gioco 
del bicicli. lo sparo dei dischi negli 
altri due giochi. 

Serve anche o cominicore 
uno nuovo partito senza dover 
spegnere ed accendere Il gioco. 
Questo divertente g ioco dello Tomy 
utiliuo quattro pile di tipo "C" 
(mezzo !orcio) mo può anche essere 
aumentato do un trostormotae do 
7.5 V. 

, 



VIDEOGAMES A TUTIA GBC 
I negozi GBC di Miiano e Cinisello Balsa­
mo hanno rapidamente convertito una 
parte del loro notevole spazio espositivo 
a lla nuova dilagante videogamemania. 
Sfruttando anche la posizione di assoluta 
leadership nel campo degli home com­
puter, i centri GBC si sono attrezzali in mo­
do da offrire agli appassionati lo possibili­
tà di verificare le caratteristiche di tutti i 
giochi presenti sul mercato: il catalogo 
Soflbank della GBC comprende infatti 
tutti i videogomes e i programmi per ho­
me computer oggi disponibili in Italia. e 
forse anche qualcuno di più (vedi Telesys, 
ad esempio). 
Noi ci siamo stati, sia a Milano sia a Cini­
sello, e abbiamoonche trovalo personale 
molto cordiale e disposto a collaborare. 
Fra l'altro trovate tutti i cataloghi. gli ac­
cessori. i libri, anche questo rivisto: nel pa­
norama dei negozi di videogames le GBC 
non son certo rimaste alla finestra. 

' . 
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milano 7-11 giugno 1983 
BIT USA 83: L'UNICA JllOSTl\A I1ll IULI.A 
Dl!IDIC~TA AL PEB.SONAL COJllPUTEB. 

Il 1983 è l'anno del Persona! Computer e u BIT USA 83 -orga.nJzzato dal Cent.ro 
Corrunero1a1e Americano - è la più Importante oocaslone per oonoscere da 

vtcmoquesto affascinante "protagonista" del nostr i giorni. 
Il Persona! Computer, Infatti, non è più unicamente uno st.rurnento dl lavor'O, 
ma va sempre più acqUlst.ando una sua precisa funzione 1n ogni settore, dallo 

studio, allo svago, all'organ!zzazlone domestica., ecc. 
Per questi moti V!, il BIT USA 83 - unica manifestazione a r lunlr>e e presentare 

tutta la più qualificata produzione MADE IN USA del set tore · è In grado d1 
offi>!J'e spunti d1 indubbio interesse sia agli operru.orl che a l pubblico. 
Una 'Computer Schoòl' -organizzata oon la collaborazione del Gruppo 

Editoriale J ackson - sarà, ln.fatt.i, a dtspostz!one de! vtsltatorl per oonsentt,re, 
sotto la guida dl esperti, un reale inoontro con le mille e mllle posslb!lltà e 
capacità del 'Persona! Computer', mentre un Importante sem!narlo verrà 

dedicato· ne! giorni 8 e 9 giugno -al tema"Come aumentare la produttlvttà 1n 
ogni reparto della vostra azienda: 

Orerlo della mostra 9· 18 continuai.O 

CENTRO 
COMMERCIALE 
AMERICANO 

Via Gattamelata 5, 
20149 Milano Tel. (02) 46.96.451 
Telex 330208 USIMC-1 

1 
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(lA BEUA E lA BESTIA) 

IMAGIC 
L 79.000 

INT. 

Anolmente sono arrivate in 
ttalio te corf\Jece !magie per Il 
sistema lntellMslon. Per 0<0 sono 
c inque titolì. come abbiamo giò 
annunclota. mo se O\'ete tetto Il 
mese SC0t$0 Il servizlo su Los Vegos 
ovrete certamente notato che ce ne 
sono molte altre In arrivo. 

Il gioco d i cui portiamo questo 
mese è Beouty & the Beost. ovvero 
'la bella e lo bestia". Un gioco 
orlglnole e ben fatta. anche se nella 
strutturo. o meglio nel temo. è simile 
a Oonkey Kong. Infatti anche qui 
b isogna sollre quolcoso (In questo 
coso d iversi grattacieli) per libera re lo 
piopria bella prigioniero di un 
"ca ttivo", 

SCENAlllO 
Lo scenario del gioco • 

l'antefatto • è maglstrolmente 
descfitto nel lib<etto d1struzloni 
incluso nela confezione argentato 
tipico dell'tmoglc. quindi mi_ permetto 
di riportarlo ìntegrolmente ché te mie 
porole non potrebbero descriverto in 
modo migliore: "Hon1ble Honk ho 
rapito Tiny Mabel. la ragazzo di 
8oshful Buforçl. Tutto Lombville Folls 
ne porlo. 

Horrlble Honk è un t ipoccio. A 
colazione monglo mattoni caldi 
inburrotl. ~ uno montagna di muscoli. 

Beve songue di alligatore come 
mollo gente beve ocquo. Fa o pezzi 
le outomoblll con un solo pugno. 
Quando Horrlble Honk porlo. gll 
uomonl odulll svengono. Lo pittura si 
stocco dalle poretl. 

Sembro che Tlny Mobel gli 
abbia finalmente detto di starle alla 
lorgo. L'hanno sentito tutti. ~ stato 
alloro che Horrible Honk l'ha ropito 
ed è scappato \Ila. 

Forse Buford è mogrolino. ma 
ho del tegolo. L'ho messo atte strette 
su nel vecchio Poiozzo Mutton. BufOld 
evita le pietre che Honible Honk gli 
t iro addosso. Schiva uccelli e 
pipistrelli e sollo o piè pori I topì che 
gll attraversano la strada lutto per 
riavere il suo omore". 

OBlmlVO 
L'obiettiva del gioco. come 

avrete copito. è salvare Tlny Mabel 
dalle grinfie di Horrlble Honk. Voi siete 
il poladlno della sltuozlane. cioè 
Bashful BufOld. e dovete solire lungo 
le pareti di un grattacielo possendo 
da un piano all'altro attraverso te 
finestre aperte ed evitando gll 
ostacoli che vt si porano davanti. 

Ogni I/Olla che il nostro eroe 
raggiunge IO cimo di un grattacielo 
deve ricominciare do copo: in 
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pratico è un vero e proprio supplizio 
d i Tantalo. con IO differenza che 
c iascuno scolato non è lnullle mo 
contribuisce o costituire il punteggio 
finale. 

Alla partenza Buford ha tre 
possibilità • o vite • per raggiungere 
Horribte Honk e Tiny Mobel e p uò 
accumularne fino od un massimo di 
sei durante Il gioco. Nel p<imi c inque 
grottocletl si guadagno un Buford 
ogni due pioni scotoli per un 
massimo d i c inque o grattacielo. 
mentre nei grottociell successM si 
guadagno un BufOld ogni quattro 
pioni scolati per un massimo di due 
o grottoclelo. 

L'uso del comondi è piuttosto 
sempl~lcoto rispetto o quello che ci si 
può aspettare da un gioco per 
l'lntellivislon. Il disco direzionale 
comanda I movimenti d i Buford nelle 
quattro d irezioni. mentre tutti I 
pulsontini IO tera li (quindi non fa 
differenza quale premete) fanno 
eseguire un sollo al nastro eroe. 

OSTACOLI 

I 
Naturalmente non è semplice 

onivare in c imo a l grattacielo. 
Bashful Buford deve farsi strada 

I superando diwrsl ostacoli. Vediamoli: 
massi. plplstrelll. topi e uccelli. 

Ciascuno di questi ostacoli ho 
un diwrso modo d i minacciare la 
vita di Buford. c iò nonostante se il 
nostro non riesce od evitarli Il risultato 
è identico In tutti I cosi: Buford 
precipita sul fondo dello schermo e 
perde uno "vita". 

Gli ostacoli più temibili sono i 
massi lanciati da Harrlble Hank. 

Pietroni dì un quintale o giù di 
G che sarebbero glò difficili da evitare 
se solo rotolassero. ln"9Ce cadono o 
piombo. si dividono In due. 
carrbiano direzione d i rotolamento. 
Fortunatamente ciò succede sola · 
quondo I massi omvano o contatto 
con I "bumpers" o respingenti che si 
trovano sui cornicioni dO'Je cammino 
Bufa<d. Quindi - consiglio N° 1 • mai 
sostare sotto un iesplngente se si sto 
owicinando un masso al plano 
superiore. L'unico modo per evitarli 
quando stanno rotolando verso 
Buford è farlo saltare o tempo debito:>,... 
un attimo In anticipo o In ritardo vi 
sorà fatale. Allo stesso modo si ~ 



Elllilono i topi. Gli uccelli e i pipistrelli 
volono invece ol'olteuo deDo testo 
di Buford. Pet evltoril vi sono due 
medi: o possore al plano superiore 
ottroverso uno finestra p rtmo che si 
owicinlno oppure correre verso le 
due a ree del cornicione dove i volatili 
non possono toccorto. 

GU uccelM e I plplstrelU volono 
Intatti o sinusoide e quando sono 
nello porte olla della cuJVO volono 
sopro la testo di Buford. 

IL MUTION BUILDINO 

u Mltton Bullding - il 
grottocielO Mutton • è IO scenario di 
"lleouty & lhe Beosr'. ~allo ben 42 
pioni. anche se nello visto aereo 
(cortesemente fornito dallo sta zione 
televisivo lWID d i Lombville Folls) se 
ne contano solo 11. In reollò il 
grottocielO Mutton è costituito do 10 
sezioni di 4 pioni ClaSC\Jno. più uno 
sezione in c imo d i due soli pioni. 

Il campo dl gioco è di volto In 
volto costituito do queste sezioni ed 
ogni volto che si perde uno "vita" d i 
Buford si ritorno 0 1 plano inferiore 
dello sezione che si stavo cercando 
di scolare. Più si sole. più il grottoclelo 
si restringe e le cose si folVlO più 

• ditflcilL Fino olla quinto sezione 
-·.i.-'"" 

( ovwro 200 plano) vi sono sei finestre. 
dolb sesto In po; le finestre sono 
quattro e quindi il grottoclelo è più 
stretto. 

Uno volto che si riesce o salire 
uno sezione d i q uattro p ioni, lo 
schermo cambio e presento uno 
veduto aereo del grattacielo Mutton 
d'"'9 viene evfdenzioto In rosso ( Il 
grottoclelo è giallo canarino) li llvellO 
o sezione o cui si è oJTivatt. A destro 
in a lto appare Il punteggio 
raggiunto. mentre o d estro In bosso il 
numero d i grottocieli completali. 

- ->1 

Sullo sinistro dello schermo in bosso 
sono Indicali - do P<olill blu d i Buford 
• le possibililo rimaste. 

Sempre o conclusione dello 
scolalo di uno sezione. quando 
a ppare lo veduto aereo del 
g rottoclelo, un biplano ottroverso lo 
schermo troscinondo uno striscione 
che riporto l'opinione del computer 
sul lo scolato appeno concluso. I 
commenti vanno do "fortunato" 
(lucky) o "ben fotto" (well done ), do 
"ottimo lavoro" ( good Job) o 
" terrificante" ( owesome ). Devo dire 
che non sempre ml risulto chiaro Il 
criterio d i giudizio del computer. 
polchè certe iml)lese spesso 
meriterebbero molto d i più del quasi 
offensivo 1uck'('. "Quella", verrebbe 
voglio di dirgli. "coro mio non è 
fortuna, mo brovurol". 



boulder bot 

rot ti.rd 

Alllvore In elmo 0 1 grottocielo 
do in"9Ce uno certo soddistozione. 
poichè QUOndo IO schetrno posso 
otlO veduto cereo Horrible Honk 
pieclpito o l suolo con uno schionto 
che fa hemore IO schermo. mentre 
Buford e Mobel solutono i curiosi che 
probobilmente honno seguito 
l'impieso del nostro eroe dolio strada. 
Il solllo biplano • con piloto con 
sciorpo ol vento • sfreccio sopro il 
grottoclelO e Il porto In salvo. 

PUNTEGGIO 
Il COICOIO del punti è 

obbostonzo semplice ed Immediato. 
Ogni volto che Buford riesce od 
owlclnorsl o Tlny Mobel tonto do 
toccorlo e quindi porto o termine lo 
scolato d i uno sezione guodogno 
100 l)Utlti; quondo Invece porlo o 
termne lo scolato d i un grottocielO 
ne guodogno 500. 

Se lrwece riesce o schiocciore 
un mosso. pestare un topo. battere 
un uccello o cotplre un pipistrello 
" incamero· 50 punti per ciascuno di 
essi. 

Mo come è possibile?. direte 
voi. Glà. dimenticavo d i dlNI che se 
riesce o catturare I cuon che Mobel 
g li lancio. BufO<d guadogno 50 p unti 
e d ivento Invincibile (solo per 
qualche secondo. Il tempo c ioè che 
duro lo 10<0 conzone) e può inseguire 
mossi. topi. ecc. olio stesso modo d i 
Poe-Man quando Ingoio le pillole 
d'energlo. 

STllATIOIA 
"Beouty & the Beasi" è un 

gioco che richiede abilità e wlocilò 
d 'esecuzione. lo primo coso do !ore 
è fomlllorizzore con l comondi che. 
fortunatamente. In questo gioco 
rispondono pelfettomente. Come 
secondo coso consiglierei di 
mondare o memoria gli schemi di 
movimento degli ostocoll. I mossi 
cadono al pioni Inferiori o cambiano 
d irezione solo In coincidenza con I 
resplngentt per cui. uno volto c he lo 
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si so. si possono p!Onificore dei 
pe<~ prevedendo con uno cerio 
opprosslmozlone I 10<0 movimenti. lo 
coso wramente lmportonte è non 
sostore mal sotto un respingente. Gli 
uccelli e I plplstrelll. come ho glo 
detto. si mUO\/Ono o sinusoide. quindi 
uno volto Individuato questo 
sinusoide di vo!o non vi sarà difficile 
scegliere le a ree di sicurezza. quelle 
dove I voio!ill non riusciranno mci o 
toccoNI. 

Il movimento del topi è il più 
pevediblle e metodico • attraversano 
obbostonzo velocemente Il 
cornicione • e quindi non present 
porticolori problemi. 

Quondo è possibile. cercote 
catturare I cuori: vi domo lo 
PoSSl'biltò d i rocclmolore punti e 
soprottutto vi ottrono uno certo 
sicurezza d i movimento poichè sarete 
immuni o quolunque ostocolo. Ciò 
nonostante non ottordotevi troppo o 
Inseguire mossi e topi poichè 
rischiote di perdere to stato di 
invulnerabllltò proprio quando gli 
~late addosso e alloro ciao Buford. e 
poi a ttardandosi nello scolato non si 
fa che complicare lo coso poichè 
più tempo Impiegate più gli ostacoli 
si fanno numerosi e mlnocclosl. 
Rocclmolore quolche punto in più è 

OK. mo fare gli Ingordi è soltanto un 
rischio Inutile. 

Il pericolo più minaccioso sono 
i mossi. soprattutto quando iniziano o 
dlvldernl In due mossi più piccoli (fra 
l'ol!ro gialli come le muro del 
grattacielo e quindi poco 
rtconosclblll) o quando combiono 
d irezione: posti sicuri per e·.Uorii non 
ce ne sono. mo se è uno questione 
d i ottimi I bofdl destro e sinistro del 
cornicione. astemi al respingenti sono 
un posto sicuro: I mossi ·non vi 
passeranno mcl ( escluso il bordo 
destro del pnmo pldno di ciascuno 
sezione e il bO<do sinistro dell'ultimo 
plano. proprio sotto Horrible Honk). 
Mo fate attenzione. sono posti sicuri 
solo se vi c l fermo te un secondo 
(prendetelo olio lettera) poichè 
possono sempe sbucare fuori topi o 

volotilL 
Un'ol!ro coso che dovete 

sapere è che lo lunghezzo del salto 
di BufO<d vario: più fate commlnore 
Buford In uno solo direzione per 
c iascun cornicione p iù il salto sarà 
lungo permettendovi di superare 
a nche due ostacoli a llo volto. Quind i. 
quondo potete evitate d i andare 
ovanti e indietro: lo posslbllltò d i fare 
un salto lungo p uò sempre veniNi 
buono. 

Non rimane molto altro da dire 
se non: aguzzate lo vostro visto 
periferico per occorgeNI in tempo 
deglì ostacoli che stanno venendo 
verso di~ e non perdete tempo o 
trovare 1'l':i metodici tò d i operturo 
delle finestre. 
._ Ci ho provato io è posso di lVi 
~ècosuole. 

fj 
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Secondo lo mio opinione 
"Beouty & the Beost" è per oro Il 
miglior gioco Jmoglc per J'lntellivision. 

Lo grafico è motto bello (vi 
consiglio d i pCNOre o tor cadere 
BufO<d dolrultimo plano del 
grottocle!o almeno una volto. ne 
vole lo peno) e Il g ioco è una d i 
quelli che vi lo sempre wnir \IOQllo di 
ricominclore d icendo "Adesso 
almeno devo arrivare o finire il 
prossimo grottoclelo". 

Buon segno. Se ne volete 
ancora vuol d ire che owlnce • e 
piace. 

I: C•J:i i 4 •I: C·l*1ì ~ 
(LA CASA STREGATA) 
ATARI VCS 
L 69.620 

In questa coso frequentato 
dogti spettri Oll19te le posslbnilà d i 
mostrare tutto Il vostro coraggio. 
Infatti Il gioco si svolge In uno 
vecchio coso dbbondonoto. oro 
dimoro di fantasmi. vampiri. 
tarantole. 

lo vostro missione è quello di 
trovare I t re pezzi di un'urna rr~glco 
e uscire dallo caso. Ail'lnlz.lo dei 
gioco vedrete comparire due occhi 
nel buio: quelli siete voi. lo coso~ 



2A slonze (sei per plano) e quattro 
pioni. I gioco noturalmente comincia 
dol primo plono. 

Do qui comincio lo vostro 
owenturo In cerco dell'urno. Durante 
lo missione potrete aiutarvi con i 
fiammiferi. Se ne accende uno ogni 
volto che si preme Il tosto rosso: 
avrete cosi un campo visivo 
abbastanza ampio (quasi come uno 
intera stanza) e non avrete problemi 
nel localizzare I vorl oggetti. 

Lo vostro scorto di fiammiferi è 
illimitato. Disponete Inoltre di nove 
vite. Infatti ogni volto che I "vostri 
occhi" vengono toccati dal fantasma 
o do uno tarantola o do un vampiro 
perdete uno vita. Se le perdete tutte 
e nove. finisce lo partito. Alle 
eslTemitò verticali d i ogni plano c l 
sono le scola. che vi permettono di 
accedere al pioni superiori o inferiori. 

Per capire o che piano siete vi 
basto guardare Il colore dello coso: 
blu = primo plano. rosso = secondo 
piano. 110rde = terzo piano e 
arancione = quarto plano. I quattro 
pioni hanno. rlspetttvomente 2. 5. 6'. 3 
rompe di scale. 

Oltre al tre pezzi dell'umo ci 
sono altri due tipi di oggetti che 
potete raccogliere durante il 
percorso: lo scettro e lo chiave. Lo 
scettro vi rende Immuni dalle 
creature che popolano lo coso. Per 
p<endere lo scettro vi basto toccarlo 
con gli occhi. Quando lo prendete. lo 
vedrete comparire sullo schermo. in 
bosso. fra Il numero del plano e il 
numero delle vite restanti. 

Quello è Infatti lo spazio do110 
110ngono segnolotl g li oggetti c~ di 
'-'Olto In '-'Olto 0110te In mono. 
Attenzione: non potete tenere in 
mono più di un oggetto o lio llOl!o. 
Quindi se prendete lo scettro non 
potete raccogliere I pezzl dell'umo. 

Uno buono tattico consiste nel 
cercare. con lo scettro. tutti I pezzi 
dell'umo senza raccoglierli. e poi. 
ricordandosi dove sono. tomore o 
prenderli 110locemente uno In filo 
a ll'altro. 

Lo chiave compare solo nei 
giochi do 3 o 9 (sono 9 In tutto). 

Queslo seM od aprire le porte 
Chiuse o chlo110. che appunto 
cominciano o comparire o partire 
dallo variante numero tre. 

tn "Hounted House" il 
commutatore d i diflcoltò agisce nel 
seguente modo: nello poslz.lone B il 
bagliore ciel lampi a iuto. di tonto in 
tonto. o lledere le pareti dello coso. 
Va usato Il commutatore sinistro 
perchè può giocare un solo 
g iocatore per volto. 

Vediamo oro le no110 varianti 
d i questo g ioco. Il g ioco 1 è per I 
princip ianti. VI sono Infa tti pareti 
illuminate per aiutarvi o 110dere le 
stanze. Non cl sono porte e siete 
inseguiti do un vampiro. uno 
tarantola e dol fantasma. 

Nel gioco 2 IO villo è 
completamente buio. cl sono alcune 
porte mo sono tvtte aperte. 

Nel gioco 3 alcune porte sono 
Chiuse o Chiave. Ecco che entro in 
gioco i ·•passe-portout". cioè lo 
chlo\/0 che ~te prendere per 
accedere olle stanze chiuse. Lo 
potrete trovare nella primo stanza in 
cui entrerete. 

Il gioco 4 è Identico a l gioco 3. 
mo lo chiave si trovo sempre in uno 
stanza d iverso. 

Nel giochi 5 e 6 c l sono due 
tarantole In più od Inseguirvi. Dovrete 
quindi 110dervelo con 5 creature ostili. 

Nel gioco 7 se Il vostro 
esploratore viene tocooto dal 
vampiro quando porta con sè un 
oggetto. lo lascerò cadere e questo 
110rrò trasferito In un'altra stanza dello 
villo. 

Net g ioco 8 tvtte le creotU<e si 
rnJOVOflO più llelocemente e il 
fantasma è Insensibile ano scaltro. 

Il gioco 9, il più difficile. è 
uguale ot gioco 8 tranne che lo 
pianto dello coso è diverso e vi 
troverele quindi In un nuovo labirinto. 

Hounted House è un gioco 
che affascino soprattutto I bambini 
mo che piacerò anche agli adulti. 
Presenta una sola lacuna per quanto 
riguardo Il punteggio. Infatti questo 
non esiste e non c'è nemmeno un 

cronometro. Coli. quando siete 
abbastanza brovi do riuscire semp<e 
o portare fuo'1 dolio coso l'umo. 
d011Jete mettervi o contare i 
fiommfferi usati e le vite risparmiate. 

Se avete lo pazienza di 
cronometrarvi. vi suggeriamo un 
semplice sistemo di calcolo. 
Cronometrate esattamente 10 dura to 
dello missione. sottraete 3 secondi 
per ogni vita risparmiato. aggiungete 
2 per ogni fiammifero utilizzato ed 
avrete il vostro risultato. Potrò 
capitarvi. in questo modo. di avere 
anche un tempo negativo. Inferiore o 
ze<o. Vorrò d ire che I tre i:. ,zz1 
dell'umo erano tvtti e tre ot primo. 
piano. oppure che siete stati dovl/0ro 
molto bravi. 

Se conoscete molto bene lo 
pianto dello ooso. potete onehe fare 
o meno clello chiave. Infatti. grazie 
all'uso delle scale. specie quelle 
laterali. potrete aggirare le porte 
chiuse. Ultimo vole se schiacciate Il 
bottone rosso mentre il fiammifero è 
g ià acceso. lascerete cadere 
l'oggetto che 0110te In mono. 
Ricordotelol 
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"Ste110 Cartwright ha 
troslorrnoto un brutto sogno in un 
gronde gioco. Megamonlo è basato 
sull'originalissimo conceìlo che un 
piloto spaziale s'è oddolmentato 
dopo uno specie d i a ttacco spaziale. 
Mentre si addormento a l pannelll di 

comando del suo Incrociatore '~ -



spazlale. hO l#l Incubo nel QUOle 
viene oHoccolo do uno serie di 
oggetti e cibi comuni. 11/iegamanio 
trasformo quell'Incubo in un gioco 
d'in1.<1sione ossalutomente divertente 
e piuttosto lmpegnotivo. 

Uno volto che avete smesso di 
ridere per le potatine, I copertoni. gli 
hot dog e gli o ltri "mostri", siate pronti 
per un formidabile videogioco con 
multiple ondate d'attacco, c iascuno 
con il suo proprio metodo di attacco 
del cannone assediato nello porte 
inferiore del campo di gioco. Questo 
sarebbe un'ottima cartuccia-gioco 
anche se fosse assolutamente 
regolare. ma Il pozzo umorismo IO fa 
dNentore un CIO$$lco". 

Questo è IO motlllozione doto 
do Electronlc Gomes nel premiare 
W.egomonio come ·u gioco più 
divertente" del 1982. Siamo 
perfettamente d 'accordo: il g ioco è 
veramente umotistlco e per di p;ù 
molto impegnotlvo. 

011mtvo 
L'obiettivo del g ioco. come in 

tutti I giochi d'Invasione discendenti 
do Space lnvoders. è accumulare più 
punti possibili distruggendo g li 
invasori nemici fino o quando lo 
vostro flotto di ostronovl non viene 
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onrientoto. Lo ll0$1ra astronave si 
trovo nella porte bosso dello schermo 
e può muoversi solo orizzonlolmente. I 
nemici - hamburger. teni o vapore. 
pneumatici rodiali. ecc. -
d iscendono seguendo diversi schemi 
di attacco dall'alto dello schermo 
lonclondo conteporoneomente 
proiettlll le to ll. 

VARIANTI 
Megomonlo ho poche varianti: 

per l'esa ttezza 4. Le varianti 1 e 3 
sono od un giocatore: le varianti 2 e 
4 o due giocatori. Nelle varianti 1 e 2 
è po$$iblle controllare IO direzione dei 
colpi dopo che sono stati sparoti 
"guidandoli" con Il joyslick. Inoltre. è 
po$Sibile sparare o fuoco conttnuo 
semplicemente tenendo prem.Jlo i 
pulsante rosso. Nel giochi 3 e 4 i 
missili hanno sola trolettorie fisse 
(perpendlcolorl) e Il cannone spara 
solo colpi singoli. 

PUNTEGGIO 
Ogni vallo che si colpisce un 

oggetto ostile si guadagno del punti. 
Se si esclude Il primo c iclo d 'a ttacco. 
in ogni c ic lo c iascun oggetto colpito 
vole 90 punti. Il sistemo di punteggio 
del primo ciclo d'attacco è invece il 
seguente: 

:":"":. 
Oggetto - o ttocconte Punti 

= 
"""' 20 ... Hamburger 
= Biscotti 30 
SiiE Insetti 40 
o Pneumatici Rodiali 50 
.!e!. Dio monti 60 

Ferri do Stiro 70 ..... Forfo lllni 80 • Dadi Spozloll 90 

Il punteggio che si può 
accumulare non è doto dol numero 
di oggetti colpiti. mo d ipende 
soprattutto dalla velocitò con cui 
distruggete ciascuno andato. 

e importante tenere d'occhio 
lo bono d'ene1glo che si lrCM:l o lla 
base della schermo. Essa Indico 
l'energia consunnoto (e ovviamente 
quello ancoro d isponibile). 

Ed è praprio quesrultima 
quello che conto. Infatti per ogni 
unitò energetico rimasto nel 
momento In cui si dlslrugge l'ultimo 
oggetto dell'ondata nemloo si 
ricevono del punti equivalenti o l 
valore d i ogni a ttaccante. Quindi se 
nello primo onda ta (quello degli 
hamburger che volgono 20 punti 
ciascuno) vi rimangono 30 unità 
energetiche. riceverele 600 punti 
omaggio. 

SCHEMI 
Il metodo d 'attacco d i 

ciascuno andato d i oggetti non è 
riconducib ile od l#lO schema fissa. 
nonostante si ossomlg llno. 

Ciascuno andato d i oggetti ho 
il suo coratterislico schema di 
movimento (che è Importante 
memorizzare per poterti anticipare ). il 
quale vario o secondo del ciclo 
d 'attacco. 

A questo punto. primo d i 
continuare. è necessario llluslrore due 
particolari corotteilstlche di 
M(,gomonlo: Il 111.agoclc lo e lo 
Megosfero. 

Il Megaciclo è un c ic lo 
d 'attacco che comprende tutte le 
otto ondate di oggetti. Al termine di 
un ciclo - cioè quando avete 
distrutto tutti g li oggetti delle otto 
ondate - ne rtcomlncerò subilo un 
ottro ancoro più ogguemto ed 
impegnotiYO. Le forme degli oggetti 
soronno sempre le stesse. ma 
cambieranno I colori e soprattutto gli j 
oggetti assumeranno degli schemi di 
movimento sempre più sofisticati ed 
elusivi. 

Lo Megosfera è uno 
"condizione spazia le". Ogni oggetto ~ 
nemico percorre un sentiero orbitale 
o circolare nello spazio rapp resenta lo 

dolio schermo. Quando un oggi~' 



esce dallo porte bosso dello schermo 
riappare in a lto; quando esce o 
destro dello schermo riappare o 
sinistro. 

Gli hamburger. g li insetti. i 
diamanti e i farfallini (c ioè cro110tte e 
farfalla. non piccole farfalle maschio. 
n.d.r.) attraversano orizzontalmente lo 
schermo; i b iscotti. i pneumatici 
rod iali hanno uno schema d'attacco 
obliquo-discendente (e sono in 
qualunque c iclo i nemici più 

Dadi Spaziali 

schema obliquo discendente). Se 
invece di anticiparli Il inseguite avete 
perduto in partenza. 

Allo stesso tempo Imparate o 
memoria lo successione delle ondate 
d'attacco. Allo fine d i ciascuna 
ondata avete qualche secondo per 
riprendere il fiato e riordinare le idee, 
cioè quando la borro d'energia si 
ricarica. 

In quei pochi secondi 
richiamate allo mente quali oggetti 

Cannone mobile 

Barra di energia 

Punteggio 
Flotta di riserva 

insidiosi); i ferri o vapore scendono 
verticalmente con improwisi 
spostamenti orizzonta li e. infine. i dadi 
spaziali (che sinceramente sembrano 
più dei popcorn) scendono 
verticalmente. 
Questi schemi d'attacco si riferiscono al 
primo Megaciclo. Nei Megacicli 
successivi i movimenti degli oggetti 
variano pur conservando affinità di 
movimento - diventando sempre più 
rapidi ed elusivi. 

STRATEGIA 

I consigli di strategia non 
contano molto In Megomonio . 
L'importante è l'abilitò e lo rapidità d i 
reazione. Per fare un buon punteggio 
a Megomania dovrete sviluppare 
uno spiccato senso del ritmo e 
giocare d'anticipo. Come abbiamo 
detto in precedenza gli schemi di 
movimento di c iascun oggetto 
cambiano do un'ondata a ll'altra e 
do un c iclo a ll'altro, c iò nonostante 
all'interno di un'ondata sono sempre 
gli stessi. ~ essenziale Se volete 
sopravvivere oltre il livello principianti 
mondare a memoria Il movimento 
deg li oggetti. In questo modo potrete 
"opPOStorvi" nel posto giusto ed 
attendere che capitino sotto tiro. 
invece che inseguirli a destro e o 
sinistro (soprattutto nel coso degli 
oggetti che si muovono secondo uno 

stanno per orri110re e qual'è il loro 
schema d i movimento. Questo 
p iccolo "vantaggio" sul nemico. 
vedrete, vi tornerò molto utile. 

Quando state affrontando 
delle ondate d i oggetti che sì 
muovono orizzontalmente, 
attraversando 10 schermo do sinistra 
o destro (in portico!ore le ondate di 
hamburger. Insetti. d iamanti e 
farfallini) cercate d i portare Il vostro 
cannone all'estremo sinistro e seguite 
il flusso d i movimento degli oggetti 
(do sinistro o destro). evitando i 
proiettili che vi lanciano addosso 
spostatevi verso destro. Asri110ti 
all'altro estremo dello schermo, 
ntomote indietro (magari nel 
frattempo sparando qualche colpo) 
e ricominciate do capo. Comunque 
affrontiate queste ondate orizzontali 
non Incrociate mai il proiettile 
nemico (cioè non cercate di evitarlo 
spostandovi a sinistro. o ltrimentl 10 
volte su 100 vi colpisce). 
Un altro consiglio utile è: state a l centro 
dello schermo. Almeno per quanto vi è 
possib ile (soprattutto nelle ondate dei 
biscotti e dei pneumatici radiali dei 
c icli superiori al primo). In questo modo 
eviterete di forvi Intrappolare od una 
delle due estremità dello schermo e 
avrete la possibilità d i potervi spostare 
sia o destro che o sinistra per evitare i 
proiettili. In secondo luogo potrete 
spostare più ropidomenle Il vostro 
cannone in entrambi le direzioni 

portandovi p iù facilmente a tiro degli 
oggetti nemici che entrano ed escono 
dalle due estremità dello schermo. 

Ultimo consiglio, p roveniente 
nientepopodimeno che do S!eve 
Cortwright in persona. il "designa(' d i 
Megamonio. Si fratto. come d ice lui 
stesso di un consiglio d'olla strategia 
per chi vuo!e aumentare il suo 
punteggio. "I punii omaggio 
dipendono dall'energia rimasto al 
momento in cui si d istrugge l'ultimo 
oggetto di un'ondata. Per cuì. se 
avete una considerevole flotta di 
riservo (vi ricordo che non si possono 
avere p iù di sei cannoni di riservo. 
n.d.r.) e siete quasi a lla fine di 
un'ondata , sacrificate pure un 
cannone. Lo borro d 'energia si 
ricoricherò completamente e se 
sarete in grado d i distruggere 
velocemente l'ultimo oggetto di 
quell'ondata. potrete roccimolore il 
massimo d i punti omaggio". 

Personalmente preferisco 
giocare lo versione con missili guidali 
che quella con missili fissi. Lo 
posslbllitò d i correggere Il tiro dopo 
che è stato sparato è più adotto ol 
t ipo di attacco nemico. L'unico 
problema - d'altronde tutte le 
medaglie hanno il suo rovescio - è 
che il fuoco continuo impiccio un 
po', anzi un po' tonto. 

Infoltì, ogni volto che si 
colp isce un oggetto parte subito il 
colpo successivo e se non è stato 
indirizzato contro un bersaglio 
bisogno attendere che il proiettile 
esco dallo schermo. Questo ottimo di 
a ttesa può essere spesso fatale. 

CONCWSIONI 

Megomonio ho vinto un j 
premio come gioco più d iverdente 
del 1982. Sono d'accordo: il g ioco è 
dillertende. mo v'assicuro, quando c i 
state giocondo non fa per nientey 
ridere. . 

Anzi. Se avete il vizio di tenere 
lo lingua fra le labbro quando siei " ' 



Impegnati o fore quoicoso. sta rete 
con lo lingua o penzoloni tonto è 
impegnativo. Altro che. Ridere? 
Rideranno casomai quelli che vi 

·stanno o guordore. perchè o porte lo 
slra110gonzo degli in110sori questo è 
un vero Incubo spoziole. 

STAMPEDE 

Eccovi Stompede. uno dei 
primi giochi klivision prodotti slo per 
lo consolle Atori che per quella 
lntellMsion. In questo g ioco voi siete 
un cow-boy olle prese con uno 
mondrio di quattro diversi tip i di copi 
d i bestiame. 

Uno volto soliti In sello dovrete 
cercare d i catturare quanti più copi 
potrete col vostro infallibile (o quo si) 
lazo. li gioco si svolge oll'lntemo di un 
recinto rettilineo. Il vostro cow-boy e i 
copi di bestiame si muovono do 
sinistro verso destro. Il vostro t ira-iozo 
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si trova sempre all'estremo sinistra 
dello schermo e non può accelerare. 
Deve aspettare che. scorrendo il 
recinto, gli si presentino dolA'.lnti le 
mucche. 

A questo punto. schiocchiando 
il pulsante rosso del joystlck Atori o 
uno qualunque dei quattro tosti 
loterioli del comando lntellivision. si fa 
partire Il lozo. Quando. durante IO 
sua escursione in a110nti. n-15ZOlò8 o 
un capo di bestigmé:' questo 
scompare dallo schermo e il vzs ro 
punteggio atfmenta. 

L'animale che vole d i più. 
Infatti. chiomato Block Angus. è 
fermo e scompare dolio schermo 
rapidamente se non lo offerrote col 
vostro lozo. All'inizio dello partito 
avete tre possibilità di lascia rvi 
scappare un animale. Al quarto 
capo sfuggito. finisce la partito . 
Tuttavia ogni 1000 punti 
guadagnerete uno possibilitò fino o 
un massimo d i nove. Il contatore 
delle bestie che vi mancano per 
finire la partito è posto in alto a 
sinistra, mentre il puntegg io è o 
destro. 

li g ioco per la consolle Atorl 
d ispone di otto voriontl. In quattro d i 
queste gli onimoli si muovono su e 
giù per lo schermo cercando d i 
evitare Il lozo. Nelle ultime quattro IO 
partito comincio con gli onimoli già 
ol galoppo. · 

In Stompede è possibile 
studiare dei "pottems", cioè delle 
sequenze fisse con cui appaiono sullo 
schermo i \/On t ip i di onimoii. Tuttavia 
nei g iochi 2. 4, 6 e 8 ciò non è 
possibile (essendo l'entrato In com po 
cosuole) e questo rende il g ioco p iù 

Gli gnimall sono d i quo o tipi. 
Più sono vélocl e meno punii _____ .., 
volgono. Questo perchè quelli lenti. 
comparendo improvlsomente. sono 
più diffici~do prendere. 
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owlncente. 
Lo vorionle n. 8. lo p iù diff1Cile. 

comporto onlmoll che cominciano 
g:ò a l galoppo. si muovono su e g iù 
e non cl $()no "pottems" P<evedibili. Il 
commuta tore di difficoltà. se posto 
sullo posizione "!>:'. vi accorcio il lozo. 

Nello versione per l'lntellivision 
le vorlontl sono quattro: nel g ioco un 
1 (slow cows) g li o nlmoll corrono 
sempre più velocemente. man mono 
che sale Il punteggio. mo sempre 
secondo uno sequenza uguale. 

Il gioco 2 è uguale tranne che 
non compaiono sempre nello stesso 
modo. Il gioco 3 differisce dol primo 
perchè gli onlmoll cominciano o 
conere più velocemente. Lo stesso 
vole per Il gioco numero 4 nei 
confronti della \IOtlonte 2. 

~r quanto riguardo lo grafico. 
mi è sembrato mlgllOre quello dello 
versione Alari. l'Immagine è un po' 
p:ù lorgo e nitido. 

Inoltre. per questo tipo d i 
g.loco. Il Joystlck Alari ml sembro si 
presti meglio. Quindi. ai super 
videoglocosl che possiedono 
entrambe le consolle. consiglio d i 
comprore IO cortucclO per lo base 
Alari. 

Oltre o prenderli col lazo. 
potete anche spingere In 0110ntl g li 
onimoll loccondoli col vostro co110llo. 
Coli potrete lasciare tulle le corsie 
occupate do onlmoll che vonno o lio 
stessa·velocltà e che riuscite o tenere 
sotto controllo facilmente. liberando 
uno solo c orsia che "rip ulirete" 
continuamente per portarvi ovontl 

con it punteggio. Attenzione o dei 
vecchi teschi di onlmoU che 
compaiono ogni tonto lungo Il 
percorso: tonno Inciampare li vostro 
co110llo tacendovi perdere degli 
o ttimi prezl0$i. 

Inoltre Il Btock Angus, f'onlmole 
p:ù p rezioso. sto seduto e quindi non 
pote te spingerlo In avanti. Se p rovole 
a farlo. oltre o perdere un a nima le. Il 
vostro cavallo si Impennerà. 

Si t rotto d ell'unico tipo d i 
mucca che dovrete sempre prendere 
ol lozo Immedia tamente. ~r 
concludere. va detto che anche in 
questo gioco. totalizzando più d i 
tremila punti. si può ricevere un 
d istintivo di merito dall'Ac!Msion. 
chìamoto "Troll Ottve". lkl ullìmo 
oooenno riguardo al sonoio: il rumore 
del gcloppo è motto "'9roWnile. chi 
non guarda lo lv mentre glOcote 
potrà quasi pensare che sto le 
guardando un film western. 

RIDDLE OF 
THE SPHINX 

(L'ENIGMA DELLA SFINGE) 

IMAGIC 
l. 74.000 
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Questo è davvero un grande 
videogioco. ~ originale. divertente. 
mollo impegnotlvo. affascinante. 
coinvolgente. emozionante. 

l 'Eg itto è ca duto sotto una 
moledlzlone. Il fig lio del Foroone, il 
Principe. porte per un avventuroso 

viaggio nel deserto. Incontrando 
anche glOle. mo soprottullo pericoli e 
insidie. per raggiungere lt tempio di 
Ro e riuscire a portare at Dio l'offerta 
che Egli desidero per liberare l'Egitto 
dolio maledizione. 

Voi siete I registi di questo 
colosso! e per d irigere lo spettacolo 
usate una vero centra lina di 
comando. Con Il Joystick d i sinistro 
guidate Il co mmino del Principe; con 
q uello d i destro scegliete, t ra g li 
oggetti più o meno preziosi e mag ici 
che il principe porto con sé o trovo 
nel suo co mmino. quale. come e 
quando usome uno; con I comandi 
dello consolle (che cambiano uso 
rispetto olla norma) vi tenete 
informati det punteggio occumuloto. 
o della sete che hO lt P<incipa e delle 
ferite che hO subito. o del tempo che 
è trascorso da111nlzio dello partito. 

~ talmente complesso 
manovrare tutto ciò 
contemporoneomente che il gioco 
non perde fascino e Interesse se si 
gioca in due. 

1 

l 

l I 

I ~ ., .. o•• "' a a 

'l 

Guidando il commino del 
principe dovete fare In modo che: 
1 - Eviti gli ostacoli. come palme, 
cammelli e obelischi. tenendo 
presente che lo possono pro teggere 
d ai nemici. 
2 - Eviti di Incontrare i predoni. che lo 
derubano e lo feriscono lievemente. 
gli scorpioni e Il tremendo Dio Anub ls 
che lo feriscono g ravemente. 
3 - Eviti d i essere colpito d alle p ietre 
lanc iate dal predoni, anzi d eve 
co?pìrli egli stesso con pietre scogliote 
dolio sua fiondo (P<emere Il pulsante 
del joystlck d i sinistro) scorpioni e 
P<9dont guadagnerà punii. 

Ad ogni ferito ricevuto tt 
Principe si mU011erà più lenlor1'lente e 
se accumulo motte ferite (9) muore e 
il gioco finisce. 

Ha un altro tenibile nemico 
che ne diminuisce lo mobilità e lo 
potenza d i tiro: lo sete. \ 
Fortuna tamente nel viaggio Incontro 
delle cosi o cui d issetarsi e tolvolto lo 
buono Deo lsls. Se si a vvicinerà 
correttamente a lei boc lo ndq.'e I 
piedi. lo b uono Deo lo g uarirò dolio 
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sete e dalle ferite oppure. se non ne 
ha bisogno. gli farò un dono. 

Può infine incontrare I nomadi. 
che spesso ottrono un dono al 
generoso Plincipe. ma che diventano 
lngoidi se il Plincfpe ha glò malti 
oggetti con sé e gliene portano via 
uno. 

DI questi doni è meglio per il 
Principe averne malti. Gli serviranno 
per fare offerte ogni volta che 
Incontra un tempio. cosi da curarsi le 
ferite e combattere lo sete. e per le 
offerte tlnall al templo di Ra. 

Ma attenzione: gli Del non 
accettano qualsiasi offerta. Nelle 
istruzioni lrOYOte 6 ìndOlllneOI che 
d0\/0te lisolvere per sapere quel'è il 
dono gradito da ciascuno dei 6 Dei. 
Se Indovinate. e se nel viaggio avete 
recuperato l'offerta guasto. sarete 
gratificato da 500 punti (e a volte da 
un dono). Se sbagliate vi verronno 
tolti 20 punti! Se poi orrlvote al 
templo di Ra con l'offerto giusto. Il 
Dio magnanimo oocetterò anche g fi 
a ltrl doni dandovi per ciascun dono 
700 punti. 

Attenzione. Se si sbaglia 
dOllOnll a Ra il gioco finisce. Gli 
oggetti che sono In possesso del 
Principe appaiono sullo schermo in 
basso al centro, su due !Ile. Sono un 
po' plcooli e all'inizio non è semplice 
liconooce1IL 

Comunque per glooore bene 
a "Riddle of lhe Sphlnx" occorre 
studia re attentamente le otto pagine 
del lib ro di istruzioni e mandare a 
memoria I simboli del doni e le 

soluzioni degli indovinelli. 
La complessità di Rlddle ot the 

Sphlnx è il bello del gioco e a llo 
stesso tempo l'unico difetto che gli si 
può imputore. Per il resto dall'ideo 
otla grafico, dal sonoro al comandi, è 
tutto di alto fivello e molto 
emozionante da giocare. 

(BAGAGLIO SMARRITO) 
APOLLO VCS 
L 67.00J 

VI tr0110te in un aereoporto, d i 
fronte a llo scivolo da cui. dopo ogni 
volo. a rrlvono le valigie degli aerei 
appena atterrati. Purtroppo per voì il 
nastro trasportatore situato olla base 
dello scivolo è rotto e scaglia le 
vollgle alnmpazzota. In tutte le 
direzioni. 

Il vostro compito è quello di 
afferrare al volo tutte le vollg le plima 
che. schiantandosi al suolo. si aprano 
mostrando i loro contenull. Con il 
joystlck comando te un omino (due 
con Il commutatore d i d ifficOltò sul 
livello 8) che attende davanti a llo 
sclllolo. Ogni volto che otteira un 
aereo. dopo pochi secondl 
cominciano ad arrivare le vollgie. 

Per prenderle basta toccarle 
con qualunque parte del corpo del 
vostro omino. Se invece lasciate che 
una vollglo tocchi una delle pareti 
verdi. tutte le voligie presenti sullo 
schermo In quel momento si ap<ono 
mosllondo Il loro contenutcx calzini. 
magnette. pantaloni e perfino 
mutande. 

La situazione può quindi 
diventare imbarazzante. Il pulsante 
rosso serve a cominciare una nuovo 
partita. All'Inizio dispone te di tre 
valigie. collocate In basso o sinistra. 
Ogni volto che ne fate cadere una. 
ne vedrete scomparite un'altra 
dalrongOlo. 

A\ITete però delle ...oligle 
oma~glo al 400 punti, 800. 1400, 1800 
e oo~ via. Lost luggage dispone di sei 
varianti. due per un solo g iocatore e 
quattro per due giocatori. Nel caso 
della partita singolo si tro tta di 
decidere se giocare con o senza lo 
vollglo del terrorista. 

Questo. di colore nero. è una 
vollglo che compare d i tanto in 
tonto e che, se lasciato cadere. 
esplode ponendo fine 
Immediatamente olla partito. anche 
se avevate o ltre valigie o disposizione 
In quel momento. 

Nelle partite o due giocatori 
Oltre o scegliere se g iocare o meno 
con lo 110liglo del terrorista. potete 
anche decidere la d~ezlone In cui 
vengono scagliate le ...ollgle che 
deve prendere il vostro avversarlo. 
Uno variante, questo, molto 
divertente. 

Dopo avere preso tutte le · 
valigie del p<imo aereo. tocco 0 1 
vostro oweoorio. I cui omini hanno 
un altro colore. p<endere le sue 
vollgle. Dopo ogni turno le 110ligle 
arrtvono sempre più veloci. peiò il loro 
valore aumenta semp<e d~un punto. 

Uno divertente musichetta 
accompagna l'inizio d i una nuovo 
partita. Qualche consiglio: aspettate 
ogni serie di valigie Il più vic ino 
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possobile a llo scillOlo. vi sorò più 
facile pmndetle tutte. Ptestote 
attenzione o l llOStro joystick: ìnfotti in 
questo gioco "spoccole11e". nello 
toga d i prendere tutte le \'Oligie è 
motto tacite. dopo un po' di partile. 
spaccare da\/\/0ro IO vostro levo di 
comando. 

• • • 

Cercate di rlcOldorio mentre 
giocate. Lost tuggoge è un gioco 
divertente. soprattutto se g iocato 
nelle \'Orionll o due giocatori. Inoltre 
è di tacite comprenSlone e anche 
l'uso del comandi non richiede 
particolare abilitò. 

FREEDOM 
FIGHTER 

(COMBAMNTE 
PER IA UBEln'A') 
PHILIPS VJDEOPAC 
L. 55.000 

Nello spozlo immenso di uno 
galassia o centinalo di ami luce 
dallo terra. lo \'05tro astronave do 
ricognizione deYe difendersi 
dall'attacco nemico e liberare i 
prigionieri catturati dogli extraterrestri. 

Freedom Flghter è un gioco 
per uno o due giocatori che prevede 
l'utilizzo d i entrambi I joystlck. Quello 
di Sinistra manovro la vostro 
astronave In tutte le d irezioni; quello 
d i d estra comanda Invece IO 
navigazione neli'lperspozlo: 
muovendo il joysllck In bosso o In alto 

modificate velocemente lo vostro 
quoto di VOio. 

~ lmporlonle notare che l'uso 
d i uno del comandi annullo le 
manovre dell'altro comando. ~ bene 
ricordarselo quando si gioco con un 
partner. 

Il pericolo prtnclpote per lo 
vostro astronave è rappre sentato 
d a lle mine teleguidate che le navi 
do g uerra nemiche lancia no 
a ll'Impazzato nello spazio. 

Il giocatore può disintegrare 
entrambe le mine e le astronavi 
utilizzando lo mitragliatrice o raggi 
laser. comoncloto dal putsonte posto 
nell'angolo supeòore sinistro del 
telecomondl 

Ogni astronave nemico 
esplo$l vi fa guodagno1e s punii, 
ogni mino un punto. Mo lor sottore in 
aria i bersagli è veramente uno 
piccolo porte di questo gioco. 

L'obiettivo pilnclpole è Infatti 
quello di liberare dotte loro prigioni 
ort:>lto nll I compagni catturati dal 
nemico. Per fare ciò b isogna che con 
lo vostro a stronave tocchiate le 

capsule purpuree In cui sono 
rocchiusl mentre \'OMO o lla derillo. 

Ogni prigioniero liberato vi fa 
guadagnare 20 punti. Questo 
versione di freedom Aghter è 
conosciuto come "Gioco di Attacco" 
ed è g iocabile sia do due persone 
che do uno sola che regge entrambi 
i comandi (quello deslro e quello 
sinistro). 

Nel "Gioco di Difeso" Invece. 
(selezionab ile premendo Il tosto "O") 
la mitrogllo trlc·e o raggi laser è fu01i 
uso. lo vittoria dlpendeiò solamente 
dallo vostra abilitò nel manovrare 
l'astronave tra le postazioni nemiche 
tacendo ben attenzione olle mine . 

Allo fine di ogni turno di gioco 
ne Inizio immediatamente un a ltro. Il 
punteggio record viene memorizzato 
dal computer e resterò Indicato sul 
loto sinistro dello schermo. 

Sul loto destro. Invece. appare 
il p unteggio mentre si è In gioco. 

Il detentore del punteggio 
record potiò evidenziare Il proprio 
nome segnandolo In bosso sullo 
schermo mediante lo tastiera 
alfanumerico. 

Freedom Aghter è un g ioco 
molto bello In cui se guadagnar 
punti rima ne sempre lo scopo del 
gioco. è però mollo Importante 
imparare o muoversi. essere abili 
nelle schl\'Ote e di riflessi pronti per 
liberare al volo I compagni 
Imprigionati. 

Un'altra caratteristico un po' 
insoli to è che onzichè combottere 
uno contro rottro (oppure uno contro 
il computer) In Freedom Aghter i due 
giocatori lavorano Insieme per 
raggiungere lo scopo comune. Sto a 
vai trovore Il \'05tro partner Ideale. 

13 :t·!IJ~·]:t31 
(FORZE INCROCIATE) 
SPECTRAVISION VCS 
L. 77.000 
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Lo principale novità d i questo 
videogioco di omblentozlone 
spozlo!e è costituito dolio Spectron. 
un'ormo decisomente singolare 
concepito per respingere gli assolti 
del tenlblfi guerrieri extroterrestri 
lvlaputs. 

Lo spectron è un roggio loser 
rettilineo sotteso tra due poli estremi: i 
suol colp i si lndlrizzono muovendo 
questi poli in senso orlzzontole lungo i 
due loti maggiori dell'oreo di gioco: 
tutti I Morpuls e i mezzl di trosporta 
che si trovono sullo suo trolettorio 
119ngono distrutti 

Vi è possibilità dl scelto fio 
Spectron parollelo e dlogonole: il 
primo i:itesento i due poli 
porollelomente olllneotl. e di 
conseguenza un raggio laser sempre 
perfettamente verticale: nello 
vorlonle diagonale Invece I poli si 
muovono specularmente (per 
Intenderci. mentre il polo Inferiore si 
sposto llefSO dest10. quella superioce si 
muove in direzione opposto. e 
lliceve1so ). dando luogo o loser d i 
direzione diagonale. 

I MO<Puls appaiano In cappio 
uno volto colpilo Il loro mezzo d i 
trasporto; i mezzi d i trasporto sono 10 
per ogni ondata. e vengono condotti 
sul campo di battaglio do navi 

madre di formo a llungato. 
Invulnerabili e quind i lnlnlluenti a i fini 
del punteggio. 

Nelle prime sette ondate 
(punteggi do 10 o 70 punti per ogni 
mezzo di trosporto o f'l.orput 
obbottuto) appaiono seporotomente 
le dìfferentì sottospecie extroterrestri 
"gupoids". ''floshe1s". "porosoìds" e 
"nostroids"; l'ottavo ondoto. che si 
replico poi all'infinito. le schiero sullo 
stesso schermo, con un p unteggio 
costante di 80 punti per ogni centro. 

I quattro Spectron In dotazione 
oll'lnizlO dello portito vengono d istrutti 
se colpiti dalle bombe lonclote dogli 
alleni: I lanci sono di due tipi: quelli 
compiuti periodicamente sono 
verticali e rettilinei. mo più pericolosi 
perchè più rapidi e Impreved ib ili sono 
I colpi che alcuni del Morpuls 
sporono quando obbOltuti. 

Gli Spectron perduti possono 
essere recuperati grazie al bonus · 
(sudatissimi!!) che si ottengono ogni 
10.000 punti. 

Ulteriori P<eoccupozlonl 
ptovengono dallo temperotuio del 
lose1 e dal consumo d i carburante: lo 
loro mlsurozione è risolto 
groflcomente dallo presenza d i 2 
segmenti di lunghezzo vo1loblle. 

SI verifico un surrlsca!domento 
quando lo frequenzo del colp i 
sparati è eccessivo.: si trotto 
comunque di uno e119ntualltà molto 
remoto. ed obbligo soltanto od un 
breve periodo d i sosto 
nell'utilizzazione del loser. 

~ più reale il pericolo di restore 
o secco: per evitarlo occorre 
obbOttere ogni vallo che appare. 
c ioè abbastanza roromente. un 
bersogllo b ianco o rormo di stello. 
ollrlmenti si perderò uno Spectron. 

Cross-torce ho un altro aspetto 
molto lnteressonte: lo c05iddetto 
tunzlone "toke-0-0reok" oltre infatti lo 
poss!billtà di sospendere lo partito in 
qualunque momento semplicemente 
spostando l'interruttore colore sullo 
consolle nello posizione "b-w". 

Le varianti sono 4: Spectron 
parallelo o diagonale. per 1 o 2 
g iocotori; le diverse corotterlstiche dei 
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due tipi d i armo consigliano strategie 
d lflerentl. 

~ Innanzitutto vitale. colpendo i 
Morpuls con lo Spectron porollelo. 
spostarsi loterolmente per evitare di 
essere colpiti dalle bombe "velaci" 
che oleuni di questi lanclono: per lo 
stesso motivo è Pfeferiblle mlrore ai 
Morpuls centroli. ossolutomente 
Innocui sotto questo profilo. 

Con lo Spectron d logonole. 
sopra ttutto se utilizzato con uno 
sufficiente Inclinazione. non si hanno 
d i questi problemi; questo variante 
richiederò però un bre\19 periodo di 
"ambientamento" per I molti che 
troverormo innoturole tirore IO levo 
nel senso opposto o quello In cui si 
desidero dirigere il polo superiore. 

Inoltre lo Spectron dlogonole. 
per lo suo stesso strutturo. non riesce 
o coprire l'intero schermo con lo suo 

visuole d i fuoco: per questo accade 
spesso. durante lo secondo anda to. 
che Il beooglio del corburonte 
rimango al d i fuori dello portato del 
loser: per evitore questo 
incon119nlente. consigllomo d i 
mantenere Lo schermo libero dai 
11/iorpuls e)(lroterrestri nella maggior 
misuro possibile. 

AUTOCHASE 

(CACCIA IN AUTO) 

CREATIVISION CREATIVISION 
. L. 65.000 

Coerenti con 10 nostro 
offermozlone d i p resentorvl le novitò 
oppeno cl orrivono In redazione. 
ecco lo "recensione" di un gioco di 
un nuovo sistemo che dovrebbe 
essere disponibile nei negozl quando 
leggerete queste righe. 

SI trotto d i Auto Chose. un 
g ioco d i Inseguimento compotibile 
con lo consolle CreotMslon. 

Lo primo coso che sotto 
all'occhio uno volto inserito lo 
cortucclo nello consolle è lo g rofico. 
Siamo In un ridente quartiere 
residenziale con cosette 
monofomlglìo ri. gìordlnetti. piscine e 
compi do tennis. Uno specie d i 
Miiano 2. se qualcuno di voi l'ho mai 
visto. 

In questo scenario si offrontono 
un emlssorlo dei combot1entl per lo 
libertà (voi in persona) e lo poli~ 



segreto del dltlotore che regge le 
sorti del paese. 

Il vostro obiettivo è raccogliere 
i socchi d i denaro d isseminati qua e 
là per le strade del quartiere do 
sostenitori che hanno voluto 
mantenere l"lncognlto onde evitare 
guai con IO polizia. 

Sfortunatamente per voi - e per 
i combattenti della libertà - IO coso 
non è sfuggi ta alla polizia che ha 
subito mondato In zona un certo 
numero dì automobili a darvi IO 
coccia. 

Alt"ìnlzlo del g ioco avete o 
disposlzlone tre automoblli e non c'è 
modo di guadagnarne oltre: quindi o 
ve IO C<M>te in qualche modo 
oppure perso IO terzo automobile il 
gioco f inisce. 

Naturalmente avete qualche 
armo segreto o disposizione. 
Innanzitutto un rodar che vi permette 
d i controllare l'Intero quartiere (simile 
a l rodar di Oefender per chi ha un 
VCS o di Rodar Rotrace se qualcuno 
di voi ho Il Vlc-20) e di sapere od 
ogni istante dove sono I socchi di 
denaro e le automobili della polizia. 
Inoltre. se una macchina dello polizia 
segreto vi sto olle calcagna potete 
utilizzare una cO<tìna di gas 
fumogeno -elenaso ( ozlonabite 
premendo uno qualunque dei 
pulsontinl loteroll) che lo monderò 
fuori strada. • 

A porte queste due armi 
segrete. Il resto è tutto nelle vostre 
mani. nello vostro capacitò di reagire 
istantaneamente o ll'lmprowlso 
appo'nre d i un automobile nemico o 
di uno pozzanghera d'acqua . . 

E glò. c'è onche questo o c ui 
stare a ttenti. Disseminate lungo le 

strocle del quartiere vi sono di-erse 
pozzanghere Che se non riu5Cirete od 
evitare vi foionno perdere il controllo 
dello vostro automobile e 
conseguentemente la macchina 
stesso. 
Per ogni schermo dovete raccogliere 
10 socchi di derono. Cioscunodi questi 
vale 50 punti e se riuscirete a 
raccoglierli tutti vi guadagnate un 
bonus do 500 punti p rimo di passare 
allo schermo successivo. 

Un'ultima coso o c ui fare 
attenzione è lo benzina. ~ naturale 
trattandosi di una macchina. Tenete 
sempre d'occhio li li-elio del 
serbatoio. che sJ trQ'olO nell'angolo in 
alto o destro dello schermo. pen::hè 
se rimanete senza benzina oddio 
macchino. Quando ritenete che sto 
per approsslmorsl li li-elio di serbatoio 
vuoto. lasciate perdere un po' d i 
denaro e precipitote\11 al d istributore 
di benzina da oul siete partiti a ll'Inizio 
del gioco. Il d istributore si trovo 
sempre al oentro del quartiere e 
quando state facendo rifornimento le 
automobili dello pollzlo non posscno 
toccarvi. Non pensiate però che 
potete prendervi uno "vacanza", 
poiché appeno avete fini to d i fare il 
pieno Il computer vi butterò 
Immediatamente In mezzo olla 
giungla (eufemismo per quartiere 
infesta to do automoblll dello polizia 
segreto). 

Auto Chose ho 8 vorianti: 
quattro per un solo glocotore e 
quattro per due g loootai ne 
gìochlna oltemotlvonv. 1te. 

In tutti I gioe!'' ., outo della 
polizia segreto al vostro inseguimento 
sono tre. Le differenze sono nello 
velocitò mogQlore dello vorionte 2 e 
4 ( in quesf'ulflmo I socchi di denaro 
sono per giunto invlslblll. rispetto alla 
variante 1. Nel gioco 3 lo velocitò è 
quella normo!e mo anche qui i 
socchi d i denaro sono lnv!slblll. I 
giochi dol 5 0 11'6 sono Identici a 
quelli dall'1 a l 4 con l'eccezione che 
posscno cimentarsi in questo 
pericoloso missione o favore della 
Causo due giocatori. 

Se volete cercare di portare o 
termine la missione o almeno 
prolungarlo fate costantemente 
riferimento al radar Il quale vi do le 
posizioni degli Inseguitori e dei scochi 
di denaro. mo cercate 0110 stesso 
tempo di non distogliere troppo o 
lungo g li occhi dal campo d i gioco. 
altrimenti potreste trovarvi d i fronte 
od uno pozzanghera d'acqua e 
allora sarebbero dolori. per voi e per 
lo causo. VI deve bastare una rapida 
occhiata per capire che percorso è 
meglio fora e quale è meglio evitare. 

COMPUTER CLUB TI 99 

200 l)<Og•amml dl1ponlblll 

gralullame nlt 

- convenzioni agevol 1111 por l'aequlslo 
del luo homt compute, 

- aiuto all'ullll.r.ro dell'homo computer 

... tanti allrl vanu1ggl 
eh• • Coprir i'lrl 111ocl1ndoll, 

RIVENDITORI CONVENZIONATI 

- COMPUTERWORl.0 
Via <lei Trat0to. 137 • Rom.a 
Te'!. 061460818 

-ESSEMMECI 
Via d~at O'chktM. 19 • Rioli 
TtJ. 0746/ 44704 

-COMPUDATA 
via 8ortL 16 • Mano 
Tel 02/545$60 

- MED 
Via VenarW, 11 • Cam.trlno (MC) 
Tel. 073713329 

-ATRE 
P.le Flten.ro, 23 • 9. dol Gropp.a (VI) 

- TECNINOVAS C. EDP SHOP 
Via Emil ia. 36 • Plso 
Tcl. 05015025 10 

- COMPUTER CENTER 
e.so Gaslotcll, 77 / R • Gonovn 
TOI. 0101300707 

- CENTRO DIFFUSIONE MICROCOMPUTER 
Via. Trenlo, 42/9 • Vlgovono (PV) 

- MEV $YSTEM 
Via Grazioli. 59 • Trtn:o 
Tel. 0461 / 24486 

- LEUCI SISTEMI 
Via Fighera, $3 • Mattina F. CT"l 
Tet 060190258a 

- VlSICOM COMPUTt:A 
V1a Memlb. 10 • Qll.3nzaro 
Tel. 0961 / 41873 

-CEME 
Via della Pact:, O • vtbO Va'entia (Cl) 
Tet 0963/ 44855 

- COMPUTER SHOP 
Via Orlando, 184 • Co1onla 
Tcl. 0951441820 

- IMPEL 
v,1c ison.ro. 111A. Rogglo Emilia ....-:; 
Tel. OS22/43745 _,; I 
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Via Carlo Alberto 39 • TO • Tel. 517.740 

ANTEPRIMA VIDEO GIOCHI 
COLECOVISION• 

e_.,.,.""' ~ 
OOn~ Kono .. .. ...... .. ... L 119 oco 
C11n v11 ... , . , .. , .. ...... , .. L 19 000 
GOfl . .. .... ... .... . ... ..... 1. ?!>COO 
'llìl11d WOI , •• ,, .. ,, • , .. .. , • I. 7!) 000 

O~ty l<Ol"O ..... , ,, ....... I. 89 000 
C.r<i...a! ...... , .. .. .. • • . .. • • L 1t 000 
Goti ....................... L 7t 000 
t\'or~ 'o"ior ................. L rtOOO 

~ .................... 1. 14000 
V~ ................... L t4CCO 
G,a:a.:,.ri • • • • • • ........... , , L l<I 000 
M.$$ P.c;oMll\ .......... , .. L .. C0D 

R•A~ C:tr' "'"'''"'"''' 1. 92000 
~ Oues1 ....... ..... .... .. t.. 11000 

A~!et , , , •. . . •. .. ••.. •... • L. 94 000 
JeQArella ••.. ••... ... ••.. •• 1.. ~·ooo 

Corr~tblc ccn 

INUWVlsK>N 
Fr~ . ....... .... .... .. .. L. ~000 

INUWVlsK>N 
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Q.oondO si llOl!o di ln\/entore quol00$0 di ''""''" gli ome<ICOnl 
non hoMo pori. Q.Jeslo vello rldeo crigìno!e è dello Oiscwosher. 
sifTOtlodlunoggeggiogrondecomeunocceodìnochooggiun­
gelo POS$ibllllò d1 uno IUNlone d i fuococontinuooqueloomon­
di che ne sono sprowl$tì (od esempio. a joysttclc dell'Alo~). 8o$IO 
collogore n Polnlmo$1er Rre Contro! tra il joys!ick e IO CONOle e 
teneie premuto Il pul$0nfe di fuoco per overo un fuoco di tiro 
conrinuo In qualunque glooo. 

Sempre dolio Wic 
lro).E IOstessocor 
lori d i v'.deogiOch 
movimento sul 3< 
$Che<mo. 



MCOfO dolio l G Products: Gome f'Qdd\es (comandi o manopa-
10) ombldO>lrt. Flno1menle I mancini non dovranno più disperarsi 
o cercore di slUdlare Il moda per \mpUgnare I comond\ o mono­
polo sel'IIO tore del contorsionismo. lo sclutlone è che il pulsante 
di tuoeo è 001\oCOtO sul lata di un supporto che è "moltettato" sul 
podd\e. S9 siete mancini potete staccor\O 0 rigirortO \n modOda 
avere Il pulsante di tuOCO sul loto epposto del podd\e. 



FRA JOYSTICK E ROBOT 
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L'ERA 
DELL'ANDROBOTICA 

Prendete noto. Siomo 
nell'Onno 1. AB. e non nel 1983. 

Slomo entrotl nell'ero 
dell'Androbotico. l'ero dei personol 
robot. Se stole oncoro giocherellondo 
(o focendo le cose seriomente) con I 
petSOtlOI computer siete rimostl 
Indietro con I tempi. Oro si gioco o si 
lo sul sello con i perSON:Jt robot. 

A porte gli scherzi. la coso più 
lnteressonte di tutto Il CES di Los 
Vegos • dopo i videogiochi. 
noturolmente"• ero un personol robot. 
Anzi due. 

Noti do uno ideo d i Nolon 
Bushnell (si proprio lui. il fondotore 
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dell'Aton e Inventore del videogiochi 
e Il tondotore dello coteno d i 
ristoronti veloci Pizzo Time Theotre ). i 
d ue personol robot presentoti 01 CES 
o prono comunque un'era. 

un·ero che trostormo In reoltò 
uno dei sogni tecnologic i che ho 
occupoto per secoll 11 pensiero degli 
uomini 

Il merito d i q uesto 
reolizzozlone è tutto del 
microprocessore. che rende possibile 
costruire un robot con un "cervello" . 
Questo cervello è lnlo ttl un g ruppo 
complesso di computer Interni che 
conferiscono al robot lo copocltà di 

'\<edere". " riconoscere·. "ricordare" e 
di prendere decisioni a utonome ed 
indipendenti bosoto sul soltwore con 
Il quole è stoto progrommoto. 

A differenzo dei robot già do 
tempo esistenti. p rinc ipolmente 
utillzzoti per scopi lovorotivi. i due 
Androbot sono pensoti e reolizzotl per 
scopi ludic i. Vogliono cioè essere 
degli "a mic i". non deg li 
elettrodomestici. 

Si chlomono B.O.B. e Topo e 
pur essendo uguoll per molli vers~ 
presentono porecchie d ifferenze 
sosto nzloll. 

a.o.a è Il più ovonzoto 
lecnotoglcomente. li suo "cervello". 
che contiene tre potenti 
microproce sse<I o 16 bit lntel 8088, g ll 
consente d i eseguire 
aulonomam•m. diverse operazioni. 
quoll cercare uno persono in uno 
stanza. owlclnorsi od esso (evi tondo 
nel trottempo tutti gli ostacoli sul suo 
commino) e cominciare uno 
COfl\'9fSOzlone. 

Oppure può mettersi o 
cantore uno canzone in lXlO specie 
d i controllo do robot. 

Quello che B.O.B. è in grado di 
tore derivo dal software d i cui è sto to 
prowlsto ed è q uindi suscettibìle di 
notevoli sviluppi. Secondo i porta voce 
dell'Androbot. e.o.e. potrà, non 
oppenso sorà sta to svlluppoto Il 
soltwore, olutore o seguite i compiti 
del figli. Insegnare le lingue. 
proteggere lò coso e dare lo sveglia 
o t mollino • 

tnsommo. sembro che i suol 
timtli soronnl deflniti solta nto dal 
soltwore che I progrommotori 
dell'Androbot. mo onche i 
progrommotoli hobbysti. potronno 
sviluppore. 

Topo è Invece un po' più 
limito to. In protlco è uno semp lice (si 
fa per d ire) estensione di un personol 
computer. Anche per Topo tutto 
dipenderò dal software. q uindi le 
posslb illtò sono tutte do scoprire. 

Topo è prowisto di un 
collegamento rodio che g li permette 
di lntelfocclorsl con un perSON:JI 
comp uter. lo suo unilò ricevente è In 
grodo di ricevere istruzioni ( onche 
tromlte un Joysllck) fino o c irco 30 
metri del trosmettitore. Altro che 
muovere un rettangolino su uno 
schermo TV. 

Attualmente Topo può 
interfocclo rsl con !'Appie Il. mo tra 
bteve soronno pronte interfacce per I 
computer Alori. Commod0te e Rodìo 
Shock. 

P9t 0to sono clisponib ffi due 
programmi d i soltwore. Topologo e 
Topo fOtlh. che consentono d i 
progrommore diverse funzioni come. 
o d esempio. delle routine 
geometriche che potranno essere 
rlchlomo te semplicemente 

premendo un pulsante. Le routinl ~' 



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

Dei sensori ultrasonici 
locolizzono gli oggetti p resenti in uno 
stonzo e misurano lo loro d istonzo 
con un'occurotezzo di 1/ 10 d i p iede 
( il p iede equivale o 30.48 cm). Dei 
sens01i od infrorossì. sintonizzati sullo 
frequenze del colore del c,;irpe 
umono. consentono o B.0.8. d i 
localizzare g li essere umoni. Infine un 
altoparlante fornisce il mezzo per 
comunicare messaggi codificati 
d igitalmente nel sistemo d i memoria 
del robot. 

LA RUOTA 
REINVENTATA 

Il sistemo che permette ai due 
Androbot di muoversi è p iuttosto 
orig ina le. In p ratico. l'iperbole 
pubblicitario dello riin.enzione dello 
ruoto non è poi cc~ dissimile dal 
.ero. Il sistemo di "guido" fornisce 
uno massimo stabilità nonchè un 
controllo e una monovrobllitò 
eccellente. In più conferisce onche 
uno particola re persono litò ai due 
robot. 

8.0 .8. e Topo sono i primi 
'\reicoli°' o due ruote in g rado d i 
rimanere stab ili a nche quondo rcon 
sono in movimento ( lo vostro 
bicicletta deve essere in movimento 
per stare in equilibrio). Come 
funziono questo nuovo sistemo? 

Ogni ruoto è guidato 
indipendentemente conferendo 
o ll'AJld robot lo capacitò d i girare su 
se stesso su uno mattonella. Inoltre. 
poichè il baricentro è estremamente 
bosso il robot non cadrò mai -
neanche se si muove su un leggero 
pendio - anche se dondolerò avanti 
indietro o mo' di Ercolino sempre in 
piedi (che per chi non se ricordasse 
ero un pupazzo gonfiabile 
pubblicitario c he uno volto riempito 
d'ccquo olio bose non cadevo moi, 
neanche se g li dovete dei gran 
spintoni). 

• 

ind icheranno o Topo i percorsi 
attrowrso i quali muoversi do solo da 
un punto a ll'oltre dello casa senza 
ondare o sbattere contro muri e 
tavoli. 

Per ora questo è quello che 
fanno. ~ oncora poco. mo senza 
dubbio In futuro ne vedremo delle 

· belle. Ad ogni modo l'idea è 
affascinante, c i p iace. 

E forse quello che più conia è 
che è no ia dalla mente genia le 
(come definirta altrimenti) d i Nolan 
Bushnell: un uomo che è sempre 
riuscito fino od oro o trosformare in 
real!ò le sue fantasie. anche le più 
"impossibili" . Un uomo che è 
chiaramente più interessato olle 
possibilità che può offrire Il futuro che 
olle realizzazioni del passato. 

Chissà quante oltre Idee ho 
ancoro nascoste nel suo c ilindro 
mogico. • 
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IL NEGOZIO PIÙ FORNITO E SPECIALIZZATO IN VIDEOGIOCHI 

Videogames ha approntato per Voi una manopola, che sostituisce l'attuale 
disco direzionale dell'lntellevision per rendervi più piacevole il diverti­
mento con i Videogiochi. 

ACTIVISION - APOLLO - ATARI - COLECO VISION - IMAGIC - INTEL­
LEVISION MATIEL - 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 dà 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. 

VIDEOGAME$ ELECTRONICS 
MILANO - VJa Vitruvio, 38 - Tel. (02) 27.16.343 - VARESE• - Via Carrobbio, 13 - Tel. (0332) 24.10.92 

* A Varese VIDEOGAMES é anche il fornitore più affidabile nei componenti. sistemi e terminali per computer, persona! computa<. 
softv1are e hardvlare. 



Nel 1981 gli Italiani 
hanno giocato circo 280 
mìlionl di partite o 
videogiochi. flipper e 
blgliord lnl. Nell'82 saranno 
certamente aumentate, mo 
per oro non si hanno doti 
utticloll. 

Questo cifro si rtcovo -
calcolando 200 lire o 
partito - dogli ultimi doti 
SIAE disponibili, quelli 
appunto del 1981. In ltollo. 
gli oltre 250 mllo 
apparecchi per 
<flllertìmento outomotlco 
avrebbero Intatti Incassato 
quasi 56 mlllordl dl llre. 

Questo vuol dire che 
nello speso per I 
divertimenti I videogiochi 
vengono subito dopo lo 
televisione. Il c inema. Il 
bello. lo sport e Il teatro. Un 
settore q uindi molto 
importante per l'economia 

66 

ttotiono eppure del tulto 
sconosciuto nei suoi 
mecca nismi oi non addetti 
oi lavori. 

Di c inema. televisione e 
sport si so quasi tvtto. di 
videogiochi poco o niente. 
Come funziono lo 
distribuzione dei videogiochi 
nei bar e nelle sole giochi? 
Quanto "t iene" un 
videogioco? Quanto costo? 
A queste ed oltre domande 
cecche1emo di d are risposto 
in q uesto o rticolo, sperando 
che posso anche servire o 
chiarire pe1chè o volte 
cecensiomo del videogiochi 
troppo in o nttdpo o troppo 
in ritardo rispetto olio suo 
effettivo p<esenzo net loeoll 
pubblici. 

IA DISTRIBUZIONE 

Il primo anello dello 
catena di d istribuzione è 
l'Importatore di giochi 
prodotti a ll'estero (USA e 

Giappone) oppure il 
produtt0<e/distributoce 
nozionale di gìochi originali 
o meno. eoslruiti in ttolio. A 
questo proposito ci sembro 
necessario aprire uno 
parentesi sul lo produzÌ009 
itoliono di videogiochi. 

In ttolio esistono circo un 
centinaio di costruttori d i 
videogiochi o di elementi 
degli stessi. che pongono Il 
nostro poese ai primi posti 
dello p roduzione mondiale 
dopo I colossi del settore. 
USA e Giappone. 

Lo d itta d ei F.lli Zaccaria 
è od esempio 01 quarto 
posto o livello mondiale 
come produzione di fiipper 
e ol decimo come 
produzione dì videogiochi. 

Gll Importatori 
comperano il g ioco 
completo o le so!e piastre. Il 
gergo degli addetti o i lavori 
per le schede stompcrte 
che contengono i 
microprocessori con le 
Istruzioni d i gioco. dai 
produttori esteri e li 
espongono nel mercati di 
settore ( Il più importante In 
110110 è l'ENADA che si t iene 
o Roma genera lmente in 

ottob<e). 
I produttori/distribut0<i 

che otfollono questi mercati 
scelgono quelli che 
ritengono ovronno S\JCCeSSO 
e ne comprano uno certo 
quantità. Visto che un 
videogioco ociginole può 
costare anche parecchie 
migliaio di dollari. è fac ile 
che vengono acquistate le 
sole piastre (che costano 
solo 400/ SOO dolla ri) e poi i 
g iochi vengono assemb la ti 
In proprto aggiungendo 
monitor e cassoni. 

Uno volto che il 
videogioco completo è 
pconto viene venduto o l 
noleggiatore locale che 
può avere uno rete che va 
dOI 20/30 oi 100/150 tocoti. 
tra bor e sole gioco. 
Solitamente il gioco rirncine 
d i proprietà del 
noleggiotoce che lo cede 
ogll esercenti g ratuitamente 
In cambio d i uno 
percentuale sugli incassi. 
To le percentuale si aggiro 
In medio sul 60% degli 
Incassi e comunque non 
supero mal Il massimo d el 
70% .e Il minimo del 50%. 

~ 



IA RNUTA DI UN 
VIDEOGIOCO 

I videogiochi possono 
essere più deperibili dello 
frutto. Lo loro vita medio è 
di circo 3/ 4 mesi. mo alcuni 
giochi possono duro1e 
anche solo uno settimana . 
Quantomeno. uno 
settimana è sufficiente per 
dire se q uel gioco avrò 
successo. 

I locali più ambiti sono i 
bar. mentre le so.le giochi 
generalmente funzionano 
più do "magazzino" per I 
giochi passati d i modo e 
do test per I nuovi giochi. 
Questo perchè nel bar c'è 
più traffico, pù via voi. 
Magari si entro per bere 
qualcosa o per comprare 
un francobollo. poi si vede 
un gioco e c i si fermo o 
giocarlo. 

Tra I bar. i più "richiesti" 
sono quelli che si trovano in 
prossimità delle scuole o 
comunque dove c'è un 
folle concentromento di 
g iovani. owio mente I 
g iocatori più Incalliti. 

Spesso I 3/ 4 mesi di vita 
medio di un videogioco 
vengono ripartiti per diversi 
focoU: a l plimo mese nel 
locale più frequentato. poi 
un altro mese in un locale 
di "secondo livello" e 11 
terzo/quarto mese 
nell'ultimo locale primo di 
venire definitivamente 
nt lroto dallo circolazione. 

Cl sono pero a nche I 
giochi Che durano un anno 
o più: Pac-Mon è uno degli 
esempi più closslcl: Donkey 
Kong è un altro. Questi sono 
I g iochi che tutti vorrebbero, 
noleggiatori e gestori, 
perchè permettono di 
recuperare f'inveslfmento. 
nonchè di fare un cospicuo 
orofltto. 

QUANTO COSTA UN 
VIDEOGIOCO 

Il costo di un videogioco 
vorio. come abbiamo già 
detto. a secondo che si 
acquisti il gioco completo o 
lo piastra. Mo anche 
all'Interno d i queste 
suddivisioni vi sono a lcune 
differenze di prezzo. 

Un gioco come Turbo 
può costare fino a 4/5 
milioni nello "31Sione "in 
piedr e 6 milioni nello 
ve~lonè"'coupee" dove si 
può stare seduti. 

Il kit. c ioè lo p iastra. 
costo Invece 3 mlllonl. Non 



. 
è motto meno. mo è 
sempre un risparmio e fro 
roJtro lo piostro di Turbo è 
uno delle più core in 
commercio. Un altro gioco 
come Buck Rogers on the 
Pione! Zoom costo invece 
circo 3 mlllonl e mezzo. 

Prezzi lnoccessibill per 
chi volesse comprorsene 
uno do tenere In coso. Che 
Ideo. direte voi. tenersi in 
coso un videogioco. Eppure 
è meno srromba di quello 
che sembro. 

Più volte in redazione c'è 
staro chiesto quanto costo 
comprare un videogioco do 
bar e più volte. o lio nostro 
risposlo. coloro che ci 
ovevono posto il quesito 
hanno combioto ideo. 
Eppure si possono trovare 
dei giochi anche o 200 milo 
lire. meno d i quanto costi 
uno consolle do coso. Lo 
coso vi incuiosisce. vero? 

Not\Xolmente si trotto d i 
videogiochi oonoi "vecchi" 
ed usati. mo per 200 mìlo 
lire non potete certo 
pretendere rurtimo successo 
do bar. l.k> gioco come 
Space lnvoders IO potete 
trovore appunto o 200 mito 
lire. Qualunque distributore 
o noleggiatore potrebbe 
vendeivi i giochi che non 
vanno p iù o prezzi 
ragionevoli e pensate che 
colpo con gli amici. uno 
volto che organizzate uno 
festa e si trovono in coso un 

videogioco do ber. 
Facendo pagare lo partito 
potreste anche recuperare 
l'investimento. 

· Ad ogni modo se volete 
un indirizzo noi possiamo 
darvi quelle del distributore 
che ci hO fornito alcune 
delle informozlonl che cl 
sono servite o scrivere 
questo ortieolo. Per quelU 
dello vostro zono. vi basterò 
chiedere ol boristo del bo< 
che frequentate 
obi!uotmente. 

Q\Jesto orticolo è .roto 
serino utilizzando del doti 
trotti dolio re!olione di 
G<ocomo Mazzone. ieno nel 
00<so dello !ovolo rotondo 
tenutosi dUtonte 1·11• 
ENADA e P<Jbblicoto $UI 
mensile Automot. rivisto 
specloliuoro. 

DOVE COMPRARE SPACE INVADERS 
Marsilio 

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



TUTHANKHAM 

Ecco un gioco un po' d iverso da i soliti e con un 
pizzico di fascino in più. L'omino da voi guidato. un 
intrepido esploratore. si trova infatti all'interno di una 
piramide egizia. di cui. col vostro aiuto. vuole p rofanare 
tutti i segreti. 

Quando comincia lo oortito l'omino si trova 
all'ingresso di un complicato labirinto; nella parte 
superiore dello schermo. tuttavia. c'è un radar simile o 
quello di altri giochi (vedi Defender). utilissimo per capire 
dov'è l'uscita del lab irinto. 

Questo va sempre percorso da sinistra verso destro. 
Durante l'avventura dovrete uccidere od evitare uno serie 
di animali. prendere dei teSOfi nascosti (non è 

obbligat0tio. ma sono sempre punti in p iù: e quello può 
essere la differenza tra un record e un secondo posto) e 
soprattutto. bisogno prendere alcune chiavi. d isseminate 
lungo il percorso. con cui aprire le varie porte per 
accedere a lle stanze successive della piramide. 

Lungo il percorso ci sono anche delle specie di 
cavità nelle pareti, dal cont0<no marroncino: do queste 
fuoriescono i vari animali. c he vi danno la coccio. Gli 
animalì sono. nel primo labirinto. serpenti (p<abobllmente 
g li stessi aspidi di Cleopatra). awoltoi e pipistrelli che per 
lo verità sembrano p iù delle coccinelle; per ogni animale 
ucciso si totalizzano. rispettivamente. 20. 40. 60 punti. 

Questi tre tipi d i animali si muovono o d iverse 
velocità; ovviamente i pipistrelli sono I più veloci e 
insidiosi. 

Nel secondo labirinto gli animali sono ancoro gli 
stessi. però sono p iù veloci. Nel terzo labirinto i pipistrelli 
cambiano colore e a l posto degli owolloi compojono dei 

TAGLIANDI, TAGLIANDI 

Ragazzi! non inserite le vostre classifiche ed i vostri annunci nelle 
lettere che c i inviate! 

Pubblichiamo degli stupendi tagliandi proprio per queste cose! O li 
usate, o li fotocopiate ... decidete voi, ma ricordatevi che questo è 
l'unico modo per partecipare alla Videogiochi Hit o per vedere i 

propri annunci pubblicati. Chiaro? 



droghi. Nell'ultimo labirinto. Infine. compaiono dei 
pappagalli e delle spirali. che rappresenta no degli 
anatemi lanciati dal faraone. 

li vostro amino può sparare ioterolmente. do tutte e 
due le porti contemporaneamente. Quindi quando viene 
attaccato dogli animali e si trovo in un co<ridoio 
orizzontale, non ci sono problemi per ucciderli; se però 
l'omino si trovo in un corridoio verticale. non potendo 
sparare né sopra né sotto di lui. è meglio evitare gli 
animali riportando l'esploratore al p iù presto in un trotto 
di labirinto orizzontale. 

Ci sono anche dei portoni bianchi. sempre disposti 
o coppie (uno in alto e l'altro in bosso). che sono dei 
passaggi per evitare ostacoli o animali: se l'omino entro in 
uno di questi. sbuco fuori dallo porte opposto. Per quanto 
riguarda i tesori. si trotto di anelli con un diamante 
incastonato e di corone tempestate di favolosi gioielli. 

I tesori recuperati volgono. per ogni schermo. 
sempie di più; si porte do 500 punti e si può arrivare, 
prendendoli tutti. od un massimo di 4000 punti. 

Nel primo schermo c'è uno solo chiave. L'uscito do 
ciascun schermo-labirinto è bloccato do del pesanti 
portali. Per aprirli b isogno prendere uno o p iù chiavi 
d islocate nelle nicchie del labirinto. 

Uno volto preso. lo si porto in fondo.a l labirinto 
dove c'è Il portale che. al contatto con l'omino. si apre 
rivelando uno mappo nascosto che permette l'accesso a l 
secondo schermo. 

Questo volto le chiavi do prendere sono due. uno 
olla volto : con lo primo si apre un portale posto in cimo 
od un lungo corridoio verticale (molto insid ioso); quindi 
bisogno tornare indietro o prendere lo secondo chiave. 
ripassare dal primo porto le (oro aperto) e con lo secondo 
chiave aprire l'altro. 

Dietro di esso si nasconde un'urna p rezioso che 
vole 1.000 punti extra. Si accede così al terzo labirinto, 
dove, con lo stesso procedimento del secondo, si 
raggiunge al termine uno scrigno contenente gioielli per 
un valore d i 2000 punti. a l termine del quarto labirinto si 
trovo nientemeno che lo maschero d'oro del faraone 
Tuthonkomon. Valore: 5000 punti. 
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Per ogni percorso, all'inizio, scotto un cronometro, 
situato in alto o sinistro. Per il primo schermo si hanno o 
disposizione 60 unità di tempo. ognuno delle quali 
corrisponde o c irco due secondi normali. 

Nel secondo schermo ìl tempo è di 90 unità; nel 
terzo di 140. come pure net quarto. Quando finisce il 
tempo il vostro omino non può p iù sparare: gli resto però, 
se non l'ho g ià utilizzato, uno altro armo; infatti. d i fianco 
allo levo con cui si governo nelle q uattro d irezioni 
l'esploratore, ci sono due tosti: quello più o sinistro serve o 
sparare normalmente. mentre l'altro fa esp lodere uno 
bombo lampeggiante che elimino tutti i nemici presenti 
sullo schermo in quel momento. 

DI queste bombe ne avete SOitanto uno per ogni 
omino; di omini ne avete tre. Tutti i secondi risparmiati 
durante la missione, uno volto arrivati allo porto vi 
frvtteronno dei punti in più. 

STRATEGIA. Alcuni consig li: non abbiate mai troppo 
fretto di arrivare. di tempo ce n'è sempre mo lto: cercate 
di olfrontore i nemici nei corridoi òrizzontali, dove non 
avrete problemi nel colp ire gll animali; viceversa nei 
corridoi verticali. non potendo sparare in alto o in bosso. 
al 90% l'omino viene ucciso (dogli anima li). Prendete tutti 
i teS01i, poichè gll ultimi del percorso, così facendo. 
volgono moltissimi punti. 

Se volete fermare l'omino in un tratto orizzontale 
senza accessi verticali sotto di lui, potete torto entrare e 
subito riuscire in uno dei sottopassaggi; quando l'omino 
esce do qui. infatti, rimane fermo finchè non muovete 
lateralmente lo levo. Questo consiglio è particolarmente 
adotto con i primi due sottopassaggi del secondo 
schermo. Se ci sono nemici In visto, lasciate perdere i 
tesori nascosti in fondo o lunghi cunicoli verticali: è nnolto 
facile perdere l'omino; in realtà sono delle trappole fotte 
opposto per attirare l'esploratore In un posto dove non 
può d ifendersi; cercate d i usare con parsimonia le b ombe 
speciali poichè ne avete solo tre. 

Normalmente. o 40.000 punti si vince un a ltro 
omino. 

Concludendo. Tuthonkhom è un gioco molto 
divertente e affascinante. vi dà proprio lo sensazione del 
mistero e dello profanazione; inoltre lo grafico e il sonoro 
sono ottimi. Giocatelo! 

PENGO 
Solamente o guardare il primo schernno d i 

presentazione di questo g ioco viene voglio di inserire uno 
moneto. Pengo, il pinguino, avanzo caracollando su uno 
landa ghiacciato, spaccato do un profondo crepaccio. e 
porge il suo soluto e quello degli Sno-Bees. gli animaletti 
che poi gli daranno del filo do torcere. 

Lo suo grazioso e dondolante comminato è 
accompagnato dallo sonato di Beethoven "Song of Joy" ... 
Poi inizio il gioco. 

Pengo si trovo in un labirinto ricavato oll'lntemo di 
165 cubi di ghiaccio: spostandoli o sciogliendoli. o 
secondo delle necessitò, deve neutralizzare i suoi 
inseguitori e, in second'ordine, olllneore su un'unica filo I 
tre cubi che contengono i tre diamanti. che g li serviranno 
per costrvire lo solo do pranzo del suo igloo. 

Gli Sno-Bee. sono i tondi animaletti che Inseguono 
Pengo. li gioco Inizio con tre d i loro che gll danno lo 
coccio. Però in alcuni blocchi di ghiaccio sono celate 
delle uovo che se si dischiudono, quando Il gioco va 
troppo per le lunghe. danno vita od altri Sno-Bees 
(arrivano o un massimo d i 12). 

I blocchi-Incubatrici sono riconoscibili perchè 
all'inizio del gioco e nel momento in cui si stanno 
schiudendo, lampeggiano. Cercate di ricordarvi lo loro 
posizione perché se li schiacciate primo che le uovoi " ~ 



schiudono p rendete un bonus di 500 punti. 
Gli Sno-Bees possono sciogliere i b locchi mo non 

spostarli. Per neutralizzarli avete due possibilità: o 
schioccio~i tra due blocchi di ghiaccio o congelo~! e poi 
passarci scpro. 

Quando Pengo Il ho schiacciati tutti si posso a llo 
schermo successivo. sia che sia riuscito od allineare i tre 
cubi con i diamanti che non. 

Pengo. manovrato dal joystick, si muove In quattro 
d irezioni od angolo retto: sopra. sotto. o destro e o sinistro. 
Anche quando tutti i blocchi sono stati liquefatti continuo 
o seguire il tracciato dell'invisibile loblrlnto. 

Attraverso l'uso del pulsante invece Pengo ho tre 
possibilità: per p rimo coso può spostare, sarebbe forse 
meglio d ire calciare, i cubi di ghiaccio. Un cubo calciato 
serve per schioccciore uno Sno-Bee contro un a ltro cubo. 
Un cubo spostato può aprire un passaggio o allineare i 
d iamanti. Si può spostare un blocco solo se questo non è 
seguito do un' altro. 

In questo coso. se colpito il blocco si scioglie. 
Lo ferzo possibilità è quello d i "congelare" gli Snoo­

Bees. Quando, infatti, questi comminano lungo il bordo 
esterno del campa di gioco, Pengo calciando Il muro li 
congelo immobilizzandoli per qualche istante. Se poi c i 
posso sopra mentre è ancoro gelato lo d istrugge. 

Ci sono varie possibilità di fare punti. 
Schiacciando uno Sno-Bee si guadagno 400 punti. 

Più in fretto si ripulisce lo schermo dogli Sno-Bees p iù alto 
è Il bonus che si riceve al passaggio di schermo: se si 
impiego più di un minuto non c'è bonus, se si Impiego 
meno di 20 secondi il bonus è d i 5000 punti. 

Se con un colpo ben assestato schiacciate due 
Bees contemporaneamente guadagnate 1600 punti se 
ne schiacciate tre. 3200 punti. Ogni Bees calpestato 
mentre è congelato vi fa guadagnare 100 punti. 

Ogni blocco di ghiaccio sciolto sono 30 punti (mo 
non vi conviene mollo: guadagnate poco e siete p iù 
vulneroblll). 

Se riuscite od allineare I tre blocchi con i diamanti 
guodògnote 5 o 10000 punti o secondo c he si trovino nel 
centro o lungo i bordi dello schermo. 

Supera ti i 30000 punti si vince un pinguino In più. 
Ed oro qualche consiglio. 



Ce1cgte sempre di schiacciare gli Sno-Bees 
congelOti piuttosto che possorg!i sopra. guadagnate più 
punti. Rimangono congelati per alcuni istanti slJficientl 
però o posizionare un blocco di ghiaccio e o co!clarto. 

Conviene liquefare i blocchi contenenti le uova 
o111nizlo quando è più fresco nello memoria la lo<o 
dislocazione. 

Lo strategia migliore per prendere il bonus do 5000 
e totalizzare I punteggi più alti è comunque quello di non 
perdere tempo. schiacciate tutti gli Sno-Bees il più 
velocemente possibile tralasciando sia le uovo che I 
diamanti. 

Se Invece non siete dei mangiapunti e preferite 
cercare di a llineare I d iamanti. cercate d i poslzlonarll Il 
più possibile a l centro dello schermo. Non solo p rendete 
più punti. che comunque fa sempre bene. mo avrete p iù 
posslbllitò d i manovrarti man mono c he Il gioco procede: 
se un b locco è In un angolo do lì non si muove più. 

IV.entra vi accingete o compiere questa operazione 
un hJrbinio di stelline Illumina lo schermo come un 
insegna di Los Vegos. 

Quando rimane un solo Sno-Bee. cetehefà di 
scappare. spotendo In uno degli ongolc una musichetta 
.,; owertirò delle sue intenzioni. 

Approfittare dei pochi secondi concessi dopo Che 
rultimo Bees se ne è andato o è stmo schiacciato per 
accumulare qualche punto in più sciogliendo qualche 
blooco. 

Per concludere. Pengo è un gioco semplice - In fin 
dei conii è uf'la delle tonte variazioni sul temo del 
loblrinto di Poe-Man - che ottre molte possibilitò d i gioco 
diverse: schiacciare velocissimi tutti gli Sno-Bees. edificare 
l'igloo o lllnendo I tre cubi con i diamanti oppure 
esercitare la propria memoria fotografico per sciogliere 
tutti I cubi che contengono le uovo non ancoro dischiuse. 

KANGAROO 
Kangatoo. come già saprete. figura da mesi natia 

dossifico del g iachi do bar più gettonati (Htt Bar). 
Si trotta d i un gioco abbastanza divertente e 

semplice. Aggiungete uno grafico curato. un soggetto 
originale (Il conguro) ed avrete la spiegazione del 
discreto successo di questo g ioco. 

Il giocatore comanda. con uno levo ed un 
pulsante. I movimenti d i uno mamma canguro. Qvesta 
deve riuscire o liberare il figlioletto rapito e tenuto 
prigioniero do un g ruppo di cattivissime scimmie. 

Ogni livello di g ioco si compone di quattro diversi 
round s. dopo I quali si ricomincia da capo col primo 
round. ma a l livello due. 

Il vostro canguro indosso un papillon a zzuno e due 
guantoni da boxe. Con questi può colpire le scimmie 
avversarie. oppure I vari fruiti che trova lungo Il percorso e 
che gli vengono scagliati addosso dalle dispettose 
scimmiette. Nel primo schermo IO mamma si trova In 
bosso o sinistra e. utilizzando tre diverse scale. deve 
riuscire ad arrillore 01rultimo piono di un olbeto (che è i 
cavo delle scimmie): qui l'aspetto bendmo il suo "bob'(' 
che. una volta liberato. grido "mamma·. 

Pollò copltalVI dì leggere strani segni invece della 
scritta. "Mom": significo che quel videogioco è di origine 
giapponese. Durante questo round a lcune scimmie. dopo 
essersi colate dall'albero sullo destro dello schermo. 
cercono di mettere K.O. il vostro canguro tirandogli contro 
delle mele. 

Queste viogglaf'lo o tre a ltezze. Se sono molto a lte 
potete evitarle tirando in bosso lo leva (il canguro si 
abbasso). Se sono a mezzo altezza dovrete colpirle con 
un pugno schiacciando il pulsante. Se invece a rrivano 
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rasatene d<:Mete far saltare il canguro spingendo lo levo 
~ratto. 

Potete anche colpire con un pugno la scimmia e 
totalizzare così 200 punti. Lungo Il pereo<so ci sono anche 
dei frutti. all'inizio delle fragole. per colpire le quali 
bisogno saltare e poi sehiacciore il tosto del pugno 
tempestivamente. 

Al penultimo plano penda da un ramo uno 
campana: se il canguro lo colpisce (con lo stesso sistema 
usato per i frutti) uno nuovo serie di frutti compare o 
rimpiazzare quelli già colpiti. 

La prima volto. al posto delle fragole. compaiono 
del pomodori: seguono. al successivo rintocco d i;>lla 
campano. ananas. che volgono p iù di tutti (800 punti 
contro I 100 delle fragole e I 200 del pomodori). Tu ~ 

i\'1-~ 



cercore di colpire lo campano per poi rifa re tutto il 
pereo<so In cerco del nuovi frutti. è consigliabile solo ai 
più esperti. o coloro cioè che non hanno p<oblemi 
nel·E!llitore le Insidie "lromote .. dalle scimmie. 

lk'lo VOito liberato Il piccolo canguro. si accede ol 
secondo round. Questo VOito lo mamma deve salire 
olrultlmo piano saltando uno serie d i g radini fotti do 
cìocchi d i legno. Qvesto tose è più d ifficile dello primo 
perchè blsogno fare saltare il conguro in avanti, a ltrimenti 
code facendovi perd ere un terzo d elle vostre 200 lire. 
Dovrete spingere lo levo In o tto e o sinistro. per farlo 
saltare do destro verso sinistro. in a llo o destra per 
ottenere l'effetto controrlo. 

Come nel primo round e in quelli successivi. anche 
qui c i sono 10 campana e i frutti da colpire. Liberato per 
la seconda volta Il p rig ioniero. si accede al terzo round. Il 
più originale del quattro. 

Lo gabbia che contiene il piccolo conguro è infatti 
tenuto da uno colonna di scimmie. Il vostro canguro 
dcMò'. senzo Indugiare. riempire di pvgni le scimmie allo 
bose della colonna. In modo che questa si aceo<cio 
semp<e di più. 

Qvando rimane uno sola scimmia potete sceglie<e 
di saltare oppure di eliminare anche questa: in entrambi I 
cosi potrete raggiungere Il congurino. Si può onche 
seguire un percorso olternotivo. salendo sull'albero di 
sinistro. 

Questo però è più d ifficile. In questo round dovrete 
prestare particolare attenzlone a lle mele ed a i loro torsoli 
che vengono t irati dalle scimmie. Infatti non sempre 
seguono una tra iettoria d iritta e possono colpire il vostro 
canguro quando meno ve lo aspettate. 

Il q ua rto ed ultimo round è un incrocio fra il primo 
ed Il secondo. Infa tti c l sono tante piccole piatta forme d i 
legno collegate tra 10<0 d a scale più o meno lunghe. 
Bisogna quindi slo salire le scale. sia saltare per passare 

. 
od uno plottoformo a llo stessa livello di oltezzo. 

Il "baby kangaroo .. vi aspetta all'ultimo piano. Ogni 
round ho lo campano e i vori frutti. Oltre od un bonus tipa 
"Oonkey Kong". Se un giocatore si fermo per un po· senza 
dare pvgni nè oi frutti nè olle scimmie, compare uno 
sclnvnlo gigante. chiomata "Big l>f>e" che toglie I 
guantoni ol llOSITo canguro. rendendoto inerme per alcuni 
secondi. dopa i quali i g uantoni gli verranno restituiti. 

Qvesto g ioco. che ricorda molto "Donkey Kong". d i 
solito comincia "regolandovi .. tre "vite ... Per quanto 
riguard a i bonus di "extra vite ... il noleggiatore ha la 
possibilità di pred isporre Il gioco in modo che: non c i 
siano bonus: c l sia o 1000 p unti: o 10000 p uni i. 30000 e 
ogni 30000: a 20000. 40000 e ogni 40000 p unti. 

A d ifferenza di "Donkey Kong ... vo detto che non 
c 'è Il tosto per saltare e questo operazione richiede un 
po· d i pratica con la leva. specia lmente quando si tratta 
d i saltare In avontl. 



SPECIAl 
SI ACCENDE 
VINCENDO SETTE 
ROUND CON LA 
STI:SSA PAWNA 

USCITA DEL 
CORRIDOIO DI 
LANCIO 

IL BERSAGLIO llW 
EXTRABAU 
SI VINCE UNA PAWNA 
COLPENDOlO QUANDO 
l ACCESA LA WCE 

IL CORRIDOIO KNOCKOUT 
PUNCH PER MANDARE _ _ _,,,..... 
LA PAWNA NELLO 
SPECIAL 

I CORRIDOI 
ROU..OVER 

I BERSAGU CADENTI CHE - --'-2:;:::::::::j 
RAPPRESENTANO I DIECI 
ROUND DEU:INCONTRO 

RJPPER COMANDABIU 
DAl PULSANTE SINISTRO _,__ 

ROCKY GOffilEB 

NASCOSTO DAlLA "Y" DI 
ROCKY IL DISPLAY CHE 
INDICA IL ROUND CHE 
STATE GIOCANDO 

RJPPER COMANDABIU 
DAl PULSANTE DESTRO 

IL KICKER CHE 
RESPINGE IN GIOCO 
LAPAWNA 



Nel videogiochi e nei flìpper è 0<moi dì modo 
inventore giochi Ispirati o film o personaggi famosi. Il 
nome di richiamo funziono sempre anche se poi il g ioco 
non vole gronchè. 

Il flipper d i questo mese. Rocky. trotto 
dolromonlmo film d i Syfvester Sta llone ho un nome di 
ric hiamo e fortunatamente è anc he obbosto nzo bello e 
giocabile. In p iù cerco di riprodurre. o modo suo. g li 
elementi del pugilato con uno certo originclitò. 

A prìmo visto il piano d i gioco può sembrare 
piuttosto tradizionale: non è multiplano e non ho i più 
recenti gadget 0<m0i presenti quasi ovunque. 

Ho però uno particolorllò nella dìsposìzione dei 
!Mpper che IO rende abbastanza unico anche se od 
ok:unl giocatori tradizionalisti questo novità potrà non 
piocere. 

Mo cominciamo d a ll'alto. Lo porte alto del pia no 
di gioco comprende il ca ncello d'uscito del corridoio d i 
lancio e tre bumper o funghe tti blu. rosso e bianco 
come la bandiera a merica na . 

Allo stesso a ltezza d ei funghetti. sullo destro c 'è 
un gruppo d i c inque bersagli cadenti. quattro numerati 
(1-4-7-10) e uno blu con lo sagomo d i Rocky che alzo 
le mani In segno d i vfttono. Immediatamente sotto 
questi befsogtl c i sono tre passaggi o corridoi cosìddetti 
roll over. Sullo sinistro c 'è un singolo flipper. un corridoio 
d iogonole ("Uppercur) con bersogllo g irevole e un 
a ltro C011'1doio più lungo {"Knock Out Punch" ) che 
riporto lo pollina nello porte alto del pione d i gioco. 

In mezzo a questi d ue ccxridol si trovo un secondo 
gruppo di bersagli c a denti numerati (3-6-9). mentre un 
terzo g ruppo è sullo dest ro (numero ti 2-5-8 ). 

Questi bersagli numerati rappresentano i d ieci 
round dell'Incontro. Per vincere un round. bisogno 
abbattere il bersaglio corrispondente ol round che state 
giocondo e che è indicato nel d isplay In bosso o 
sinistro, fuori dal campo d i gioco. Se vincete sette round 
con lo stessa pol~no si accenderò lo Special. Dopo over 
completato I dieci round si accenderò il bersaglio Extra 
Boli blu che sl trCl'IO in a lto. Se lo colpile vincerete uno 
pollina. 

Dicevamo del flipper. Come potete vedere dallo 
foto sono q uattro e sono d isposti in modo portlcolo re. Il 
pulsante di sinistro coma ndo i flipper 1.en Jab e 1.en 
Hook. mentre quello d i d estro comando owlom ente 
l'Hoak e Il Jab d i destro. 

A p roposito. Job e Hook sono due tipi di colp i o 
pugni. 

tn mezzo ai due gruppi di flipper c'è un comdoio 
roll-<M3f che conduce od un kicker che respinge In 
campo IO pollino. ti problema principale per chi gioco o 
Rocky è proprio fomiliorizzre con questa d isposizione dei 
flìpper. lo cui disposizione non permette di ottenere dei 
tifi molto angolati mo piuttosto verticali. 

Ad ogni modo Rocky è da lodare perchè ho una 
bucno strategia di gioco e chi riesce o seguirlo verrò 
premiato con p uni i e a nche palline o partite g ratis. La 
strategia d a seguire è abbastanza Intuitivo : b isogno 
colpire I bersagli cadenti in ord ine di numero così do 
vincere I round dell'incontro e guodognore del bonus 
moltlpllcoton fino o 10 volle ( 10x) Il valore nominale del 
bersaglio colpito. 

Se c l pensate. fC! disposizione dei bersagli cadenti 
fa sl che lo V05fro azione assomiglio od uno vero e 
proprio !ottico pugilistico: un colpo o l volto ( il gruppo di 
bersagli superiore) e due a i fianchi ( I gruppi di bersagli 
di sinistro e destro). 

ll_pannello indicatore del punteggio ho infine 
sette cifre per cui coloro che riescono o supera re il 
mli Ione potranno d imostra re a nche ol posteri ( il 
punteggio massimo rirr.o ne in memoria fino o q uando 

I non si spegne lo macchina) il loro valore. 
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LA VOROFANIA 
La vetrofania è il pannello verticale che 

si trova nella parte posteriore della macchina. 
proprio d i fronte a l g iocatore. 

Il suo scopo principale è quello d i 
a ttrarre il g iocatore con d isegni vivaci e 
colorati che ricordino il tema del flip per. 

Proprio per q uesto motivo il compito d i 
d isegnare vetrofanie è affidato a veri e propri 
artisti esperti nella rappresentazione g rafica d i 
vetrofanie e piani d i gioco. 

La funzione "specchietto per le allodole" 
( senza offesa per I giocatori) non è 
comunque l'unica a cui d evono assolvere le 
vetrofanie. Devono infa tti forni re certe 
Informazioni Inerenti lo svolgimento del g ioco. 
Ad esempio. indicare Il numero d i g iocatori 
che stanno giocand o (vicendevolmente) 

~~ 

quella partita e 
tenere conto del 
rispettivo 
punteggio; 
ind icare qual'è 
la pallina in 
gioco e awertlre 
con l'indicatore 
d i tilt. che si 
illumina a d 
intermittenza. od 
in modo fisso. 
qua ndo il gioco 
viene 
a utomatica­
mente blocca to 
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perchè si è agitato troppo il flipper. 
le macchine più vecchie utilizzavano. 

per il conteggio dei punti. uno ruoto 
meccanico numerato simile o quello dei 
contachilometri; quelle moderne usano 
invece un display o diodi luminosi. 

Recentemente i pannelli verticali dei 
flipper presentono due particolari 
caratteristiche: il "match numbe(' e il "game 
time bonus". 

Il "match number" offre uno possibilità di 
vincere uno partito gratis: allo fine d ello 
partito nello finestrella del "match number si 
accendono casualmente due cifre ( le decine 
do 00 o 90): se le ultime due cifre del 
punteggio sono uguali o quelle uscite 
casualmente si vince uno partito. In pratico. 
poichè i punteggi di uno partito di flipper 
sono multipl i di dieci. od ogni fine partito si 
hanno 1 Oo/o di possibilità di vincere uno 
partito 

l'altro caratteristico di recente 
introduzione. anzi recentissimo, è il "game 
time bonus". cioè il bonus di tempo gioco. 
Ideato dallo F.lli Zaccaria , il game time bonus 
permette di estendere lo partito o secondo 
del tempo ( in secondi) conquistato durante 
lo g iocato dell'ult imo pollino. Consumati i 
second i guadagnati i flipper si bloccano e il 
gioco finisce. 
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zx Spectrum 
Lo trovi anche nel tuo 
BITSHOP PRIMAVERA 

ALESSANDRIA V1<1 S.i·.-.Ot1:t .. Ol1. 1) 
ANCONA VM Oe GJ$1)t•1. '40 
AREZZO Vt1. f l•PIX >l 
BARI Via ç.1prvzz•. 1'}2 
BARLETTA V1.1 Vtlf<lfl•. SS 
BAS.SANO DEL GRAPPA V•J l.teepo 0;1 Ponte, Sl 
BERGAMO VoJ. S f c;--\S$•S•. S 
BIELLA V1,1 1:.11+<'1, SW. 
BOLOGNA Via Brvgf\Oh. 1 
CAGLIARI v~ 7.ag.ibt'oi. •17 
CAMPOBASSO v..- Mons Il Bologna. 10 
CE.SANO MADERNO YoJ ft>fforu. 6 
C INISELLO BALSAMO Vlt> •' iJ.t1eou1. 6b 
COMO Via l S.1(CO. ) 
COSENZA Vu Oc• Mille. 86 
CU NEO C 1.0 N111•. 16 
FAVRIA C ANAVES E C «> G M<11tt'01t~ 13 
FIRENZE Voa Ci il"l.W,n(')1. 28130 
FOGGIA v., Mucl'uan(). i 
FORLi ;>: tot t-lclozto Oeg!o A mòfOto. t 
GALLARATE Vu. /, Oi Sre-scoil. l 
GENOVA v.,. 00\"l!en.c:o r 011seUi, SllR 
GENOVA~SESTRI Voi Cl\ .. ril'"illl'lil. U)JR 
GENOVA.SESTRI v .. Coro Mel\Ott•. 13611\ 
IHPERIA V1,1 Dc-!>~<h,_ 32 
L'AQUILA S1r.i(!,1 85 N 2 
LECCO Vi.i L O.i V1t1co, 1 
LIVORNO Vu S.in S1mon~. )1 
LUCCA Voi S. Ccncor<.110. 160 
MACERATA V..i ~p.ill 1~ 126 
MERANO v.,. S 1'1.an.1 elci Conloflo. 22 
MESSINA V1J Ocl Ve~pr~ 71 
MILANO Vo;i C. C<1n1on1, 7 
Mll.ANO V1:i E. Pe11e!1.a, 6 
MllAN O Voi! A t.i&u,1rd1.1, 2 
Hlt.AN O P?1.t f"1ten:c, 4 
Hll.AN O Vie Con.•t.1, 14 
HllANO Vie CcftO\.I, 9 1 
MILANO Voil Jil<OPG P.;.1m.a. <} 
MIRANO-VENEZIA Vi.a Cr,1m«.,_ 40 
MONZA v., Atione Vncon1o, 39 
MORBEGNO Voil F:ibar. •• 31 
NAPOll v_, lV•8•il S.in(ehce, 71A 
NAPO l i ( $0 V1UOf'IO Em.tnuefe, S4 
NOVARA 8aluaf<IO 0 Sen.1, 12 
PADOVA Voil r1~to11>W, 8 
PALERMO Voi l bt-rt.\, 19 1 
PARMA V111 lmbf'l.!111. 41 
PAVIA Vo;i ( 8<1111it•. 4fA 
PE.RUGJA VM R O·AlldfCOtto. 4'1JS~ 
PE.SCARA Vii f1b1,:ft1f\a,, l64 b•\ 
PESC.ARA V111 Tocuc. 73 
PIACENZA v .... IV No~cMl><'C. 60 
PISA Vo,1 XXIV Milg&•O. 10i 
PISTOIA VJe Ad11J, lSO 
POTENZA V1.1 G Mill l •l\o, 72 
POZZUOLI V111 (i & Pe•gottt1. 1) 
PRATO Vu. e· Son•. 76178 
RIMIN I V~ B<"r;oS.. 7S 
ROMA l go Bc-o\on1,.; (Vigna Stcl111t') 
ROMA P : : .1 S.1n Oonlo <I• Po<1.,e. 14 
ROMA Vie IV Vct1~1. 1S2 
ROMA Vu Ccrre10 Da SPO'-tto. 23 
ROMA Vu J>Ol'll•O Cow <'1•0. <1 6 
SAVONA V1,1 G Sc.1rp.,1. l JIR 
SO NDRIO V1.-i N. S.1uro, 28 
TERAMO '11<1 M:irt1n Penne\• l~ 
TERNI V1;i 8c<<.i.f1,l, 20 
TORI NO C \O <:iro\\e!o. 209 
TO RI NO V,;). C!r .... .t\\o, 11 
TORIN O V"'1 T1+poh, 179 
TRENTO Vo.i S·g,'1ele. 7/1 
TREVIGLIO Vie Svon.i.1ro1i. S//, 
TRIE$ TE V111 f . Sav~no, 138 
UDINE 'lo:i T11~:ig.n.-it(O, 8".lf'il l 
VARESE Vl,f, C••fobboo. 1] 
VERCELLI V111 0l()c'l1}.()t!418 
VERONA V~ PQ<'olioe<l'e, 2 
VIAREGGIO V~/' .. V()l1<1. 79 
VOGHERA Ptz• G C .i•du<<t.11 

&il 
primavera 

di computer in ltal ia. ~j,, 
La prima e la più grande catena-~~ 

Telefono 02/6120848-6120795 . 



• 16 o 48 kbytes RAM. 
• grafica ad alta risoluzione 

(256x192 punti). 

• 8 colori da utilizzare con la più 
assoluta libertà per testo, 
sfondo, bordo, in campo diretto 
o inverso, con due gradi di 
luminosità, 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 disponibilità di 
programmi preregistrati su 
compact-cassette: giochi, 
passatempi, educazionali, 
matematici, gestionali. 

• Totale compatibilità con la 
stampante ZX. 

• Disponibilità immediata del 
volume ALLA SCOPERTA 
DELLO ZX SPECTRUM in 
italiano. 

• Prezzo eccezionale: 360.000 lire 
nella versione a 16 kbytes. 

'4:PSION ,.,.., 
• lll'.I Qi.11111 llQIJ'Sl - IUI 

zxSpectrum 

è distribuito da 

• 



CREATIVISION E IL NOME DI UN NUOVO SISTEMA 
PER VIDEOGIOCHI DISTRIBUITO IN ITALIA DALIA 

ZANUSSI ELETIRONICA. 

SONO GIA' PRONTE UNDICI CARTUCCE-GIOCO, MA IA 

Il Gruppo Zonussl. di cui fa 
porte lo Zonussi Elettronico. opero In 
diversi settori dell'elettronico civile ed 
Industriale Quali lo prOduzione dJ 
elettrOdomesticl e televisori. le 
opporecchloture hi-fl e I componenti 
elettronici. I collettori solari e I 
terminali vfdeoriceventl. Oro tra le 
ottivitò dello Zonussl figurona anche 
i llideoglochL Per oro come semplici 
distribu1or1 mo. come potete leggere 
doll'intelvfslo pubblicalo In queste 
pagine. con grossi progetti di 
partecipazione attivo nello 
creazione del software. cioè dei 
gioch• e addirittura nello produzione 
dell'hordwore. owero delle consolle. 

Il sistemo scelto dalla Zanussl 
si chiamo CreatMsion ed è prodotto 
• od Hong Kong - dallo Video 
Technology LTO. uno delle numerose 
societò dell'ex-colonia Inglese che 
stanno cavalcando l'onda montante 
dei videogiochi dall'a lto dell'olla 
specializzazione tecnico e dei costi 
industriali ridotti che sono 
caratteristica di quel p!ccolo lembo 
di terra confinante con lo Cino. 

Da quanto abbiamo potuto 
vedere e do quanto cl è stola detto 
dol responsabili dello Zonussi che 
stanno CUl'ando questo lancio 
itoriono del Crealillislon. sembro che 
questo nuovo sistemo • purtroppo 
Incompatibile con quelli 
attualmente in c ircolazione - sia 
stato progettato pensando al futuro 
(leggi espansione) e quindi non slo 
un semplice tentotìvo di · 
capitalizzare su uno mOdo del 
momento. 

Ed Infatti la consolle non è 
uno semplice base per videogiochi 
mo lo compònenle principale di un 
sistema home computer che 
prevede numerose periferiche quali 
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un'espansione di memoria. un floppy 
disc drive. uno stampante, ecc. 

Ma non anticipiamo I tempi e 
cominciamo o potlore dello console 
per videogiochi e dei titoli disponibili 
attualmente. 

L'HARDWARE 
Lo "slyling" della consolle è 

sobrio e pulito. Le linee sono 
essenziali e madame. Le dimensioni 

sono piuttosto compatte e si 
collocano a metò tra Quelle 
dell'lntellivision e quelle dell'Atori 
vcs. In cifre. 3SO X 240 X f:IJ 
mm(LxPxA). Curiosamente. li 
Creotivision è largo quanto 
l'lnlellivision e lungo q uanto l'Atari 
vcs. 

Gli unici comandi collocati 
sullo consolle sono il commulalore 
on/off per l'accensione/spegnimento 
e il tosto Rese! per azzerare il g ioco. 



-
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VERA NOVITA' I LA SUA CAPACITA' D'ESPANSIONE. 

Nel profilo dello consolle è ricovoto 
un incovo che contiene. quando 
non si sto giocondo. I comandi o 
toona rettongOlore. simili o queUi 
deWlntellMsion. Infatti. presentono 
uno testiera. due pulsontlnl laterali 
(invece d i quattro) e un joystick 
corto con pomello (al posto del 
disco) nello porte superiore dell'unitò 
di comando. 

L'Inserimento delle due unitò 
di comando In posizione d i riposo è 

molto agevolato dallo protonditò 
detrincavo e non bisogno 
arrabattarsi più di tonto per fooi stare 
ot loro pos!o. Lo scatto del comando 
a joyslick riscuote lo nostro pieno 
opprovozione (chi scrive. casomai 
non si capisse. è un convinto 
assertore che Il )oystlck è Il più 
pratico e reattivo comando per 
videogiochi). anche se crediamo 
che lo larghezza dell'unltò d i 
comando sia un po' eccessivo e, o 
nostro owiso, risulterò un po' 
scomodo per le piccole mani di un 
bombino. 

D'altronde dal punto di visto 
tecnico non si potevo fare altrimenti. 
visto che ciascun comando presento 
quattro file di tosti o membrone che 
combinati insieme nello posizione d i 
ripaso cos1iluiscono IO tastiera o 48 
tosti o stondad ASCI che permette 
nntroduzione di programmi, 
goIOntendo così uno predisposizione 
del sistemo o future applicazioni di 
t ipo home computer. 

Naturalmente. quando si 
ocqui.sto uno cartuccia sono 
occluse d ue mascherine do 
sovrapporre a llo tastiera. che 
determ ina no 10 funzione d i c iascun 
to sto per quet portlcolore g ioco. 

Sullo consolle non resto a ltro 
da d ire. se non che f'lnter1occio per 
le cartucce si trovo sul loto destro 
dello macchino. 

IL SOFTWARE 
Quando questo ortlcOIO ero 

giò p«into per andare In stampo e 
ccedellomo che I titoli disponibili 
fossero undici. abbiamo avuto 
notizia che sono giò soliti o 
quotte<dicl. 

Gli undici titoli di cui slamo o 
conoscenza coprono più o meno lo 
g ommo tipico di generi ormai 
"istituzionali": azione. spazio. g uerra. 
strategia. sport e labirinto. 

Alcuni t itoli sono meno 

originali di altri. mo nel complesso c l 
sembro un catalogo ben aSSO<lito e 
in grado di suscitare l'interesse dei 
vicleogiocotorl. 

I giochi d 'azione sono quattro 
(quelli più numeiosl) e spicco per 
grafico e giocobllitò Astro Plnboll. 
forse lo miglie<e versione elettronico 
del g ioco flipper. Uno cartuccia su 
cui allo Zonussl puntono molto è 
Police Jump. un gioco "me too", 
direbbero g li americani. 
stocciotomente simile o Donkey 
Kong. dove al posto del gorilla c'è 



LA CREATMTA' SCENDE IN CAMPO 
un evoso e al posto di Mario un 
poliziotto. Altro titolo d'azione è Auto 
Chose. un gioco d'inseguimento per 
le strode di uno c ittadino 
dellzlosomente roppresentoto da l 
punto di visto grafico. 

L'ultimo è Deep Seo 
Adllenture. un gioco o sconimento 
orizzontale o lò Defender di 
ambientazione sottomorino. 

Poi ci sono due titoli spaziali: 
l'lmmoncabile gioco d'Invasione 
.verllcole (Sonic Invader) e il 
velocissimo Planet Defender. 

Un a ltro g ioco mollo 
Interessante che metterò alla provo 
le copocitò strategiche del 

giocolare è Movse P\Jzzle, uno 
specie di puzzle mobile al cui 
confronto i puzzle trodlzionall sono 
un gioco da ragazzi (nel senso lo lo 
del lermine ). 

Per Il genere labirinto c'è uno 
versione di Poe-Man piuttosto 
originale in cui Il personaggio 
comondolo dal giocatore è uno 
gallino. in.seguito do voroclsslme 
volpi, che invece di trangugiare 
quolslosl coso incontro sul suo 
commino deye deposllore chicchi di 
granoturco fino o riempire 
completamente il labirinto. 
In questo gioco c 'è uno versione o 
due curioso e ben fotto. 

Per I giochi d i guerra obbiomo 
uno battaglio tra carrormoll (Tank 
Attock) e una battaglio oereonovole 
(Alr/Seo Attock). 

Ultimo g ioco. infine, è uno 
versione elettronico del gioco del 
tennis. Lo prospettivo è do fondo 
campo (to stesso per intenderci 
delle riprese televisive) e il gioco è 
fedele olrorig inole. tranne due errori 
che fanno capire che il 
programmatore non ero molto 
addentro a lle regole del tennis: 
Infatti lo battuto Inizia le è o sinistro e 
Il cambio d i campo owlene quando 
lo sommo dei "gomes" è pori. 
Esattamente l'opposto di quanto 



owiene nel tennis vero. 
Que.sti sono i fotti. oro bisogno 

ottendere il responso dello giurie. 
cioè dei videùQlocotori. Soronno loro 
a decidere se il CreotMsion potrà 
ritogliorsi uno letto dello torto dei 
videogiochi. Le premesse ci sono mo 
l'arduo risposto spetto ai posteri. 

VIDEOGIOCHI 
IN CASA ZANUSSI: 
ECCO PERCHÈ 
Il responsabile della 
pianificazione Enrico 
Giovene spiega come 
e perchè la società d i 
Pordenone vuole 
entrare nel settore dei 
videogiochi. 
VIDEOGIOCHI: Che ruolo wole 
avere un'Industria come la Zanussl 
nel settore del videogiochi? Intende 
essere una semplice tmpoflcllrlce di 
giochi prodotti all'estero o ha allle 
ambizioni? 
GIOVENE: Dal p unto di visto dello 
fabbricazione industriale 
dell'hardware si sono creoli dei poli 
dove vengono concentrate questo 
tipa di produzioni e sarebbe 
obbostonzo velleitario pensare di 
mettersi o fare le cose o Pordenone 
quando tutto il mondo le fa od 
Hong Kong. Ciò nonostante come 
Zonussi non possiamo metterci 
nell'ottico di un qualunque 
importatore. non perchè siamo 
particolarmente bravi. mo perchè lo 
nostro condizione non ce lo 
consente. Abbiamo uno presenza do 
d~endere in altri settori di mercato e 
un deterioramento dell'immagine. 
cioè l'estemporaneità dell'intervento 
in un certo settore si potrebbe 
rmettere negativamente anche sui 
prodotti portanti dell'azienda. 
Questo dovrebbe essere lo migliore 
garanzia per il consumot°'e sullo 
continuità del nostro intervento e 
dello nostro presenza. 
VIDEOGIOCHI: Come pensate di 
realizzare ques1t lntendlmenH? 
GIOVENE: t owio che il "business' si 
sto portando sul scHwore p iù che 
sull'hardware. Alloro l'approccio dello 
Zonussl è di entrare con un prodotto 
inizialmente fabbricato in estremo 
oriente e di sviluppare gradualmente 
mo in tempi obbostonzo compressi 
uno suo-p resenza con idee d i gioco 
originali che sono originali per due 
aspetti: uno perchè il gioco é d iverso 
dogli a ltri. due perché il filone vuole 

essere leggermente d iverso. 
Quello che vorremmo fare e forse 
riusciremo o fare nel giro di 6 mesi/1 
anno é sviluppare giochi in cui ho 
p iù spazio l'abilità oppure giochi In 
cui è l'interesse Intellettuale od 
essere stimolato e giochi che 
potrebbero diventare domani Il 
supporto o l'ìnizlo di uno linea di 
prodotti software particolarmente 
rivolto al settore dello didattico. 
VIDEOGIOCHI: Cosa Intende per 
prodotti software rtvottt al settore 
della d ldatlfca? 
GIOVENE: Nello concezione estremo 
significo lavorare insieme o gruppi 
editoriali per creare uno linea d i 
software allineato allo produzione d i 
certe collone editoriali. Noi stiamo 
già parlando con diversi editori o 
q uesto proposito. Questo discorso 
richiede naturalmente uno 
consultazione di colloooozione 
comune con gli ed itori e uno serie d i 
passaggi intermedi. Lo primo coso 
che potremmo fare é creare giochi il 
cui contenuto. diciamo. d i 
scommesso intellettuale con l'utente 
é più rilevante rispetto al gioco di 
puro fantasia . Se il discorso funziono 
come speriof'lo. dopo aver 
introdotto alcune cassette "stand 
olone" che abbiano un loro 
significato in questo filone. 
potremmo addirittura arrivare o 
costruire collone di cassette 
cercando d i privilegiare l'aspetto del 
divertimento. 
VIDEOGIOCHI: S1ale già lavorando, 
almeno In fase d i progeflazlone, a 
queste collane oppure ora è solo 
un'Idea? 
GIOVENE: Ci stiamo lavorando. 
anche avvalendoci di collaboratori 
esterni. mo siamo ancoro in fase 
embrionale. In uno ipotesi estremo 
potremmo arrivare od introdurre 
cassette d i uno collana d i 
matematico. geometria. ecc. Però 
non sarebbe mai un discorso 
puramente trad izionale. Non è che 
sullo schermo comporiri:mno frazioni 
od equazioni: potrebbero comparire 
pulcini. uovo. gattini. insomma un 
t ipo d i animazione che dio uno 
veste di tipo grodibile per i ragazzi e 
le ragazze. 
VIDEOGIOCHI: Ml può parlare un 
po' In specifico della consolle vera 
e propria? 
GIOVENE: L'Intenzione che si 
manifesto attraverso l'introduzione di 
questo p rodotto è abbastanza 
chiaro. Abbiamo voluto fare un 
prodotto di qualità che si colloco od 
un certo livello nel mercato perchè 
crediamo che q uesto sia l'approccio 
migliore. Non volevano fare un 
prodotto che costasse il meno 
possibile o q ualunque costo. Dove 
poi il costo si so qual'è: uno forte 
degradazione d ell'immagine. 
dell'interesse del gioco. dello 

capacitò di memoria. Volevamo un 
prodotto che avesse anche lo 
possib ilità d i rimanere aperto o 
future espansioni. Le soluzioni 
tecniche per l'espansione di questo 
prodotto sono g ià d isponib ili: noi 
stiamo in questo momento 
lavorando per t rovare l'approccio di 
marco più corretto per dare agli 
utenti un corredo valido di 
applicazioni. 
Lo consolle è ingegnerizzato in 
modo che togliendo un fianchetto di 
p lastico sono già accessibili i 
connettori. lo piastra con connettore 
o pettine per l'ìnserzione dei moduli 
aggiuntivi. 
I due joystick sono g ià ingegnerizzati 
per formare uno tastierino e ci sarà 
un'ulteriore tastierino più complesso. 
Questo concezione dello consolle lo 
porto ovviamente o costare q uel 
che costo. 
VIDEOGIOCHI: A proposHo, quanto 
costera? E quanto costeranno le 
cartucce? 
GIOVENE: Se lei vuole-dei doti precisi 
do pubblicare. putroppo non posso 
farglieli poiché siamo onc°'o in fase 
di stud io. Ad ogni modo quello che 
posso dire è che lo collocazione del 
prodotto in termini di costi dovrebbe 
essere tra lo Motte! e lo Coleco. 
VIDEOGIOCHI: Ml sembra che la 
tendenza dell'hardware sia verso 
una compatlbllHà fra diversi sistemi 
grazie all'uso di un adattatore, 
sintomatico è Il caso Coleco. 
Pensate di accessoriare Il vostro 
hardware di un dlsposmvo similare? 
GIOVENE: Certamente ci abbiamo 
pensato. Non potevamo non porci il 
problema. Il d iscorso. ancoro uno 
volto. è come affrontare Il problema . 
Noi possiamo andare verso 10 
compolibilità con cassette Alari o 
Mettei a ttraverso lo collaborazione 
con soflhouse che fanno questo tipo 
di lavoro e c ioè !mogie. Activlsion. 
ecc .• mo essendo in fase iniziale 
slamo un po' frenati dal fotto che Il 
nostro porco installato non esiste 
ancoro e quindi non é ancoro 
fottlblle. 
Man mono che lo d iventerò petremo 
a nche andare verso q uesto tipo di 
d iscorso. 
Parallelamente stiamo anche 
riflettendo sullo possibilità d'iniziare 
do subito o crearci un modulo 
d'adattamento verso questo tipo di 
cassette. Ci sono alcuni problemi 
d'ingegnerizzazione che dobbiOmo 
risolvere. Si trotto d i fare delle scelte 
tecniche corrette. vedere dove è più 
efficiente entrare. Ad ogni modo lo 
realizzazione di un adattatore per 
cassette di altri sistemi è possibile e 
ci lavoreremo. • 



55inc:IElir- Il computer più 
venduto nel mondo 

lo trovi anche nel tuo "bit shop primavera" 
ALESSANDRIA Vio Sovoocrolo, 13 

ANCONA Vie De Gcsperi, 40 
BARI Vio Cop<Vzri, 192 
BARLETTA Vio Viironi, 58 
BASSANO DEL GRAPPA 
Vio Jocopo Oo Pot11c. 51 

BERGAMO Vio $. F. D'A$$iSi, 5 
BIELLA Vio lrolio. 50A 

BOLOGNA Vlo Brugnoli, 1 

CAGLIARI Vio Zogcbrio, 47 

CAMPOBASSO Vio Mons. Il 8ologno, 10 
CESANO MADERNO Vio ferrini, 6 

CESENA Vio fro!clli Spozzo!i, 239 

ONISELLO BALSAMO V.lo Moneoni, 66 

COMO Vie l. Socco. 3 

COSENZA Vlo Dei Mille. 86 

CUNEO C.so Nizzo. 16 

FAVRIA CANAVESE c,oG. Mo•:eo,,i. 13 

FIRENZE Vie G. Milcnesi, 28/30 
FOGGIA Vie Wiorchicnò, i 

FORÙ P.zzo Mclozzo Dogli / \mbrogi, I 
GALLARATE Vio A. Do Smscio, 2 
GENOVA Vìo Domenico Fio~llo. 51/R 

GENOVA e .so Go$1o'<li, 111R 
GENOVA-SESTRI Vlo C 1>1oro,09no, 101R 
GENOVA-SESTRI vio Ciro Meno:•, 136/R 
IMPERIA Vio De!bee<hl, 32 

LECCO Vio l. Oc Vinci, 7 

LIVORNO 'lio Son Simone, 3l 
LUCCA Vio S. Concordio, 160 
MACERATA Vio Spolo•o, 126 

MERANO Vio S. tJ;orio dcl Coniono, 22 
MESSINA vio 0.1 ve.,,,o. 71 

MILANO vi~ G . Con1oni. 7 

MILANO Vlo E. Peuello, 6 

MILANO Vie Altcguordic, 2 

MILANO P.ito fircntc, 4 

MILANO V.le Cor$i<:O, Jti 

MILANO V.le Ce:toso, 91 
MILANO Vio Jacopo Polmo. 9 

MIRANO-VENEZIA 
Via G ro msci, ~O 

MONZA Via /i.zzonc Visconti, 39 

MORBEGNO Vio Foboni, 31 

NAPOLI Vio l uigio Sontcticc. 71/\ 
NAPOLI C.$0 Vìl!Orio Emonue~, 54 

NOVARA Boluo•doQ. Sello, 32 

PADOVA Vk> fi$lotnbo, 8 

PALERMO vio ubet1ò. 191 

PARMA \f io lmbrioni, t.I 

PAVIA Via C. 8o rtl'Sli, t./A 

PERUGIA Vio R. 0 ';\ndreono, 49155 
PESCARA Vio TiOOrlino, 264 bi'S 

PESCARA Vio Tric-sic, 73 

---------------------ì 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

Desidero ricevere informazioni sui SINCLAIR CLUB 
e i primi due numeri del bollettino SINCLUB-Sperimentare. 
Allego L. 2000 per contributo spese di spedizione 

Nome I I . 
Cognome I I 
Via I I I I 
Città I I I l 
DataITJ rn I 

SPEDIRE A: SlNCUJB-SPERIMENTARE 
Via dei Lavoratoli, 124 
20092 - GNISELLO B. (Ml) 

C.A.P. 

Finna 

VIDEOGIOCHI 4/83 

I 

PIACENZA Vie IV Novembre, 6lJ 
PISA Vio XXN Moggio, Il) 

PISTOIA V.le Aduo, 350 
POTENZA Vòo G. M<o,.ini, n 
POZZUOLI Vlo G .B. Pet9olesò. 13 

PRATO Vio E. 8001, 76178 
RIMINI Vie Beno!c, 75 
ROMA Lgo Beltonl, 4 IV1gno Stel tv~ll 
ROMA P.zzo Son Donò Oi Piove, 14 
ROMA V.le IV Venoi. 152 

ROMA Vio Cerreto Do Spo!e10, 23 

ROMA Vio Ponzio Cominio, 46 

ROMA '!io Del iroforo, 136 
SAVONA Vio G . Soo•P<>. 13/R 

SONORIO v;o N. S<Mo, 28 
TERAMO Vie Monirl f enoos.i, 14 

TERNI Via Becccrio, 20 

TORINO C.so GrosS<>•o. 209 
TORINO Vio Tooor, 179 
TRENTO Vio Sigholc. 7/1 

TREVIGLIO V.le 6-Jooeuo,, SI A 

TRIESTE Vòo F. Scvcrio, 138 

UDINE Vòo Tov"""""•· 69191 
VARESE Vòo Co"obbio, 13 
VERCELLI Vòo Dòooooni, 18 
VIAREGGIO Vie A. Volto, '79 
VOGHERA P.zzo G . Corducci, Il 
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LO SPECTACOLO 
COMINCIA 

~ stato un duro colpo, per tutti noi home 
computeristl dello primo ora: I t\0$trl preziosi. omoti. 
coccolati computerinl sono da mettere In soffitta, chlssò 
che un giorno. orgogliosi e mollnconlcl. non possiamo 
forti vedere al nostri nipotini: '\tedi com'erano buffi e 
grossi e goffi I computer di una volta?". 

In un Imprecisato glomo della Primavera '83 un 
ptlmo manipolo di Spectrum è sbarcato in Italia, non 
possiamo dire che siano stati proprio I primi: qualche 
impaziente. o qualche furbone. ero già riuscito o 
comptorsene uno In Inghilterra, ma adesso che lo 
Spectrum è qui ufficialmente la turbato non appare più 
tale. perché Il prezzo di q uesti Spectrum ltollonl è 
perfettamente proporzionale a l piazzo Inglese: In più c 'è 
la garonzia. l'assistenza. Il software e tutto Il resto. 

Insomma. non cl c rederai, ma con questo 
Spectrum si volta poglno. si gira lo boo. cl si olzo In volo. 
cambio tutto. 

Non sei convinto? E lo comincio da un 
rogionomento semplice semplice. proprio terro teno: 
prezzo/memoria. 22.S lire per byte (nello versione a 16 
kbyte: in realtà poiché 16 kbyte equivalgono o 16.384 
bytes per l'esottezzo Il prezzo/byte è 21.97. mo così Il 
confronto con g li a ltri computer divento più 
compllcoto). e Oddlntturo 10.31 llre per byte nello 
11ersione o 48 k. 

Guardiamo poi questo dotazione di memoria. 
indipendentemente dot pur favoloso prezzo: 16 k è un 
ammontare di tutto rispetto. e se eccettulomo ~ n 99 e il 
TllS 80 nessun ottro homo computer ha U'lO memoria 
sm11e. 

48 kbyles. lm.<ece. è sloto per anni e onnl 
appornoggio esclusivo del computer geslionall e 
ancoro adesso lo versione In vigore dell'Apple ha uno 
memorio di 48 kbyles. 

Con 48 k si fo dl tutto: puoi fare un ptogromma 
dO 20.000 (che vuol dire un pcogrommo lunghissimo. 
auguri se ti cl metti ... ) e ancora averne 28.000 per 
memorizzare dati. volotl. nomi. numeri. 

Se pensi a un'agendina del telefono. o o un 
qualunque schedorio/cotologo. uno registrazione 
(cognome-nome-indlrlzzcrtelefono, oppure ortlsto-titolcr 
onno di pubblicazione nel coso di un catalogo di 
dischi) è mediamente fotto di una cinquantina di 
caratteri. e con 28 kbytes liberi ne puoi stivare in 
memoria un mezzo mlgllolo! 

Mo se poi pensi o quel che è successo con lo 
ZX81, partito-con 1 k di memoria e oro disponibile con 
espansioni lno o 64 k. ti puoi Immaginare che testo si 
scatenerò attorno a questo Spectrum che porte con 16 
± 48 kl 
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200 TASTI IN POCHI 
CENTIMETRI 

E anche q ui trO'JO incredulo: eppure lo tostiero dal 
nUO'JO Sìncloir Spectrum oltre esattamente 187 
possi'bilitò e>pe!Otive. 

Infatti od ogni tasto (e d i veri tosti si trotto: 
quoronto. morbiclì. piocevoll. gommosi) sono associale 
più fl.vlzionc imparare od utilizzare questo bendidla con 
pontezzo e strutame appieno le caratteristiche non è 
coso immediato. richiede un paio di settimane d i 
tempo. forse un po' mena se ti ci applichi con gronde 
passione. 

Ma ne vole lo peno: con un tocco potata 
raggiungere ben 94 funzioni BASIC. il che significo • 
eliminare gli immancob1h SINTAX ERROR dovuti a arroti d1 
digitazione. 

Poi si hanno utta le maiuscole e le minuscole. gli 
otto colori. 24 segni grofìci. i comandi video (com po 
in11erso. campo diretto. luminosità, la pegglo. colore do 
usare e così via). 

Ci sono anche le istruzioni grafiche. gli operatori 
logici ... insomma. tutto. Anche i caratteri che puoi 
disegnare do te. . • 

Il click. cui ho accennato. e tonto p lu 
apprezzabile in quanto è sintetizzato: ml spiego meglio. 

\ 



di solito I tosti tonno c lick perchè c'è un qualche 
meccanismo che scatta. Ma I meccanismi. ahimé, si 
rompono. Qui non c 'è nessun meccanismo da rompere. 
c 'è questa che semb<o uno vera tastiera ( In recitò 40 
tasti ) e che Invece è un unico foglio d i gommo con 
sbolzotl o rilievo quelli che o noi sembrano tasti. 

Un componente molto affidabile. dunque. 
p<aticamente Invulnerabile al pori delle tastiere 
serigrafiche ( tipo Sincloir ZX81 ). mo motto più 
ergonomico. perchè il tasto lo senti dovllefo sulle dito. 
Per rendere onco<o più reolisliYo questo uttle e 
piooevo4e sensazione. lo b<OllO Sincla~ ho pensato bene 
di associare all'effettivo ingresso del comando. ossia 
dopo che il sistemo operativo ho effettlvomente ricevuto 
il messaggio. un suono "click" utilizzando Il sistema 
acustico incorporato nel computer. In questo modo 
l'utente sa per certo di aver dato Il comando. Ogni 
tosto. tenuto p remuto per più di 2 secondi, do luogo 
olla funzione outorlpetitivo. 

DISEGNARE CON MAESTRIA 
Nell'ampio e ben fotto sol1wore giò fornito 

assieme al computer vi sono programmi in grado d i 
sfruttare ot 100% te notevoli capacitò grafiche dello 
Spectrum. 
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Vediamole assieme in sintesi. 
Lo schermo video (un televisore qualsiasi. anche 

se abbiamo notizie certe che lo Reblt. importatrice. sto 
me ttendo o punto un monitor a colori do 10" dedicato 
di notevoli caratteristiche) può essere gestito con otto 
color I. 

Il computer gestisce un riquadro centrale come 
avviene con molti altri home computer. e lo definizione 
dell'Immagine è ai migliori 11CIOli oggi riscontrabilt 256 
punti orizzontali per 192 punti verticolL 

Dal punto d i visto del testo (testi e disegni sono 
liberamente SCMapponibili} il computer scrive su1 video 
con 24 righe do 32 caratteri ciascuno: lo buono 
definizione avrebbe permessa anche qualcosa d i più. 

Il comando BASIC PAl'lll (corta) determina il 
colore del fondo. mentre il comando tNK q uello del 
trotto. Il comando INVERSE inverte I colori fondo e trotto. 

le lstrJzioni per disegnare sono: 
DRAW (disegno) dal punto In cui si trova Il sistemo od 
uno coppia di c00<dinote do stabilire. Se oltre olle 
ooordlnote si dò un ulteriore parametro espresso in 
radianti alloro la linea che ne risutta è curvo. ed è un 
arco di cerchio. 
POINT verifica se lo schermo (pixel) olle c00<dinote 
SPeClfocote è illuminato o no. 
PlOT traocla ui:i punto nelle coordinate specificate. 
CIRCLE traccia uno c irconferenza con centro nelle 
coordinate specificate e d i raggio specificato. 

Nel caso dello scrittura. In effetti non abb iamo o 
disposizione tutte e 24 le righe del testo. polchè le 
ultime due In bosso sono riservate ol dialogo uomo­
mocchlna: uno per gli INPUT (messaggi do noi ol 
computer). l'altro per i messaggi d'err0te ( dal computer 
o noi}. 

Un corattere può essere di qualsiasi colore. 
incipendentemente dogli oltrl caratteri e sempre che 
noi cosi Otdiniomo ol computer. può essere in compo 
diretto o inverso. lampeggiante o fissa. o luminosità 
noonale o extra. 

Questa grande flessibilltò cl permette 
impaginazioni veramente oocottivantl. I caratteri poi 
sono d i buono fatturo . in q uanto derivono do una 
motrice od 8 x 8 p unti. 

In tutto ciò è stupefacente pensare che questo 
po' po' di grafico occupo in effetti uno spozio-mem0<io 
piuttosto !Imitato. meno di 7 kbytes. lasciando q uindi 
ampie possibilità all'utente. 

Anche il sistemo BASIC o un tocco in recitò serve 
per contenere il dispendio di memoria poichè in questo 
modo ogni Istruzione. quale che sia lo suo lunghezza. 
occupa In reottò un solo byte In memoria. 

UN'INTERFACCIA TOSTA 
Per il momento lo memoria d i mossa dello 

Spectrum è esclusivamente offldoto a ll'uso di cassette. e 
tutto il suo software è scritto su cassette tipo compact. 
OS$IO te solite musica ssette. 

Lo presa posteriore per le periteriche è di formato 
tote do permettere la realizzazione di cartucce di 

Vista d'a.ssltmt di un home eomputtr rht Jf pont come nUOl'O standard di 
rif~rlmento. Possiblli1ò grafiche atl alto /il't/lo, sonoro a 10 011o i•t. 
Risolti ,,,011; probltmi dtlla menrurla J'u CDJSt'llt . Può ricordare 
/,n,,1ogini·vi1Jeo. Program.mobllltà BAS'/C a torro unico. Clive ."iinclnir 
ha d1110 Il meglio di se s1esao nt•I rl:1porn1lo (// me,,1orio. ti prC'zzo scende 

in plcclllutafino al lfrello di IQ lire p<r byte. '~' 
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DI FRONTE Al FATTO COMPUTtR · 

memoria da agganciare alla presa stessa. mo non è 
nelle Intenzioni e nelle tradizioni della Sinc lair utilizzare 
ques10 sistema di softwore. e se mal ce ne sarò. essa 
sarò dovuto a Iniziative indipenì:lentl. 

Lo Slnclair. infatti. ritiene più convenienti le 
muslcossette, anche perché sono molto più 
economiche: e infatti bosta andare a wdere il 
"mercato" di VIDEOGIOCHI per rendersi conto che tutto 
Il soltwore su cossetta costa meno d i quello su 
conuccla. 

Non tutti sanno che le posslbllltò. una votta 
coricato Il programmo in macchino, sono esattamente 
le stesse. 

Naturalmente i computer che hanno pece 
memono a d isposizione. nelle cartucce trovano un 
validissimo aumento di memotlo. poiché lo memoria 
dello cartuccia viene od aggiungersi o quella del 
computer. 

Nel casa dello Spectn.rm. c:OO come dello ZX81 
espansa, questo problema non esiste. polchè i k di 
memotlo disponibili sono più che sufficienti ad 
accogtlere le istruzioni provenienti dal programma su 
cossetto. 

Si é por1ato d i un mk:rodisco Sinclalr do 3" - i 
floppy disc normali sono do 5" - che dovrebbe 
equipaggiare lo Spectrum completando. assieme olla 
stampante ZX, la dotazione di periferiche dedicate. 

Da Informazioni molto attendibili sappiamo però 
che questo periferica è In avanzato fase di 
progettazione, la sua futuro produzione ne é certo. ma I 
tempi di approntamento non saranno molto brevi o 
causa del numerosi collaudi che un'unità del genere 
de\19 sublrem seguendo lo pallllco Slncloir. inoltre. vi 
sarò un periodo piuttosto lungo di prototipi con numero 
di pezzi circolanti molto limitato. 

In sostanza. dunque. lo Spectrum é un home 
computer che avrò sicuramente la posslbilìlò dì h\Jire 
del notevoli vantaggi dello memono o disco. ma questa 
posslbllltò arriverò sul nos!To mercoto in un tempo 
sicuramente non inferiore a un anno. 

Ciò premesso. veniamo a dire qualcosa di questo 
memoria su cassetto. visto che esso é runica oggi 
fn.rlblle. 

L'affidabilità di carico e scarico del programmi é 
totale con qualsiasi regis!Totoe: per apprezzare fino in 
fondo il valo<e inestimabile di questo affermazione 
bisogno considerare che flno a oggi I computer che 
coricono orograrrvni su cassetto In modo tronouillo 
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hanno sempre utilizzato lettori/registratori dedicati. in 
o ltre parole un apparecchio do comperare in p iù. 

Laddove, invece, si dova la possibilità di ulìllzzore 
quolslosl registra tore o cassetto. nascevano non pcchl 
problemi d i affidabilità: programmi che non si riuscivano 
più o tirare fuori dallo cassetto (robo do spararsi un 
colpo. soprattutto con I programmi più faticosi). 
complicati allineamenti nos!To/lestlne do riaggiustare in 
continuazione e ogni sorto di ottrl lncolllletlienli. 

lkl altro problema delo cossetta è la lentezza d i 
lettura: un programma do 16 kbyle viene letto In circa 
due minuti. e lo stesso tempo é necessario per leggere. 
o registrare. un archivio di medie d imensioni. 

In questo modo l'utilizzazione di programmi che 
Impieghino continue pratiche di carlco/~.o~ico è 
prollcomente interdetto: si aggiungo o c10 Il fotto che 
comunque lo cassetto viene letto In modo sequenziale 
(se avete bisogno di reperire un doto che si trova In 
fondo od uno serie di 300 dcli. dovete in ogni coso 
attendere che tutti I 300 doti siano passati davanti olle 
testine del registratore) e si comprende bene come le 
posslbllitò di Impiego dinamico di un home computer 
non é particolarmente leUce. 

Molti d i questi problemi sono risalti dal particolare 
Interfacciamento realizzato In questo sempre più 
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mlrocoloso Spectrum: in protlco quolsiosi reglstro tore. 
anche Il più economico tipe o " livello outomotlco", è In 
grodo di fornire un segnole che lo Spectrum riesce o 
leggere. 

Il colore del bado dello scheimo permette dì 
seguire le operazioni: se sullo cassetto non c 'è alcun 
doto Il bado è roso. se si trCM:I un pezzo d i programmo 
esso lampeggio in roso e ozzurro. appeno il nome 
richiesto è trovato esso viene scritto sullo schermo e Il 
bordo divento o stnsce b leu e g ia lle. 

In coso di inconveniente. un messaggio di errore 
vi avverte sullo schermo. 

Se l'assoluto offidobllltà è il fondamento 
dell1ntertoccio Spectrum<:ossette. e se le note di COiore 
roppresentono un grode\<ole preziosismo. lo gronde 
vetocttà di corico/ sconco è uno prestozìone che 
oumento clecisomente le possibilità di impiego del 
computer stesso: lo velocità è Infatti 6 volte superiore 
allo media degli altri sistemi. Il che vuol d ire che se per 
rintrocclore Il doto. o la serie di dati. richiesta vi c l 
vogliono 2 minuti con un ne<mole home computer. con 
IO Spectrum bastono 20 secondi: provo a stare di fronte 
al video con le monl in mono per due minuti in atteso 
che Il programmo posso Ol.'9te Inizio. o proseguire. e poi 
lledl che l'ideo di un oOllcomento 6 \'Olle più veloce H 
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sembro l'Invenzione più meritevole dopa quello dello 
ruoto I 

Sempre in ambito di memoria di mosso. va 
segnoloto Il fatto che g li stupendi disegni che lo tuo 
brillante creatività può ottenere dalle possibilità grofiche 
detto Spectrum. po5S0n0 essere memorizzati COii come 
sono. anche indipendentemente dol programmo: esiste 
Infatti un'Istruzione d i memorizzazione e di richlomo 
sempre su/do cossetto per le lmmogini video. 

Ciò significo pater mettere In memoria Interi 
programmi di Immagini (mentre ne vedi uno e ti 
soffermi o considerarlo. Il comuter sto già corlcondo 
l'oltra). 

CHE ALTRO ... ? 
c'è qualcos'altro da d ire? Moltissimo. ma ml 

sembro che Il lettore passo g ià overe un'Idea 
abbastonzo preciso della realtà di questo nuovo 
Spectrum: un computer che mancava. oppure tutto ciò 
che moncova o i computer. o quolcoso del genere. 

Comunque, un fotto vetomente nUCM:I 
neQ'e...:iluzlone dello specie! • 

............. . . . . . . . . . . . . . 
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Eccoci di fronte od un gioco per tutte le stagioni: 
semplice. lmmediofo e sempre dotato di un fascino tutto 
particolare che gli delÌllO doll"eSS0fe pro1icomente noto 
Insieme al computer. 

Stiamo portando dell'arcinoto allunaggio. anche se 
in uno versione riveduto e (ben) C01T0tto per il VIC. 
ambientato per l'occasione su Giove. 

Lo logico del gioco. come avrete capito. è molto 
semplice e si risolve nel fare otterrore uno navicello sul 
suolo di un altro pianeta. manovrando con attenzione Il 
veicolo spaziale per evitare rovinosi Impatti con il terreno. 

Tutto qui. mo il divertimento è osslcuroto ed è 
dimostrato dalle generazioni di persone che lo hanno 
piovoto con soddisfazione. consacrandolo oramai nello 
ristretto schiero dei videogomes di tutti I templ 

Lo versione p<oposto per i VIC c l sembro p<oprio ben 
riuscito soprattutto perchè p<esento alcune interessonll 
trovate. rispetto ai programmi analoghi. che lo rendono 
vario e versatile. 

Ad esempio. suddividere gli spazi disponibìll per 
l'atterraggio in base al livello d i dlfflcoltò è stato proprio 
uno buono Ideo perché consente di scegliere lo manovro 
migliore In funzione del rischio che si è disposti od 
otfrontore. 

Mo oro bando agli indugi e prepariamoci o 
cominciare. 

Il modulo di atterraggio viene manovrato do un 
rozzo principale posto sotto allo capsula: per azionarlo sarò 
sufflclente premere R. F3 od P.I. che. In otdine decrescente. 
hanno effetti diversi sullo forzo d i spinto del retrorazzo. 

Lo navicello viene Inoltre guidato do due piccoli 
rozzi posti oi loti del vettore principale, che hanno lo scopo 
d i correggeme lo direzione laterale: per ozlono~i basterò 
premere A e D. 

Il terreno di atterraggio offre tre diverse possibilltò: si 
trotto di scegliere tra due anfratti scovati nello roccia il cui 
accesso si p resento difficoltoso. ed uno olluro 
pianeggiante con un opp<occlo ot terreno decisamente 
più semplice. 

A loto del video è posto un Indicatore visivo dello 
velocttò ascendente e discendente della navicella. che è 
roppiesentoto sullo strumento do uno linea nero che si 
sposto relo!M:lmente od esso. Al centro deU'indicotore. un 
piccolo riquadro mostro invece Il punto di riferimento do 
adottare per uno corretto d isceso: per effettuare un buon 
otterrogglo~rò sufficiente tor collimare lo linea nero con 
lo plocolo areo del riquadro. 

Solo In questo modo sarò dunque possibile 
accumulare i punii attribuiti o conclusione dello manovro: 
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Il punteggio-base è determinato dol grdo di occurotezzo 
con cui si riesce od o lunecre lo slrumento. moltiplicato per 
un coefficiente otfribuito rispetto olla difficoltà 
dea'otterroggio. • 

AJl1n1Zlo del gioco viene fornito uno disponibilltò d i 
co~uronte che però andrò man mono riducendosi col 
passare del tempo: fortunatamente i punti guadagnali con 
un buon a tterraggio vengono convertiti in combustibili e 
quindi provvedono o ristabilire proporzionalmente lo 
dotazione. 

Il gioco finisce. naturalmente, quando rimarrete 
senza co~uronte. 

Non cl vuole poi dunque molto per manovrare lo 
capsula con uno certo d imestichezza. mo lo tecnico per 
un touch-OONO perfetto richlede un bel po' di 
opplicoZlone. soprattutto per rluscke o foré co&imore 
11ndlootote di velocìtò con p<ecislone. 

Uno ulteriore insidio è rappresentato poi 
doll'otterrogio in uno dei due anfratti che deve essere 
studiato con precisione mllllmetrlco: prestate molto 
attenzione ai rozzi laterali che. quando azionati, sporgono 
dolio navicello ed omr:)ilono lo superficie d i contatto con Il 
terreno. 

Lo grafico. come sempre. è molto buono: do questo 
punto di visto lo coso più interessante è lo visione • 
ravvicinato dell'atterraggio. che Interviene quando siete In 
p<ossimttò del contatto e che si dimostro pcrticolormenle 
p<eciso e definito con occuratezzo. 

Gli effetti sonori. decisamente convincenti. fanno Il 
resto. 

Siamo sicuri che questo gioco non lorderò od 
entusiasmarvi e o coinvolgere o tempo pieno sia voi che 
quelli che vi stanno vicina Il prezzo è poi relativamente 
contenuto soprattutto rispetto olle Infinite ore di 
d ivertimento che può offrire. 

Può forse mancare tra Il va5tro software? 
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Il slmutolore di volo è un sofisticato marchingegno 
che Imito perfettamente le corotteristlche di un vero e 
proptlo volo aereo ottroverso lo riproduzione 
c:ompvtertzzoto d i tutti i parametri che ne Influenzano 
rone1omento: dinamiche dell"oereoplono. novigozione. 
strumenti prtncipalL eventi atmosferici. roppresentozione del 
mondo esterno In tempa reale. 

I piloti possono cosi sperimentare o !erro le capacitò 
di reazione dell'opparecchio in condizioni critiche per 
potere poi offrontore con lo dovuto sicurezza gli imprevisti 
di uno situazione reale. 

Il stmutotore del SINCLAIR. noturo lmente. non è 
sofisticato come quelli In dotazione o lle Compagnie Aeree. 
mo vi con:ientlrò comunque di verificare lo vostro attitudine 
o lio meraviglioso orte dello novigozlone aereo ponendovi 
ol comando d i un potente bimotore od etevote prestazioni. 
pronto od obbediNi doci menle per riportarvi sono e salvo 
o terra dOpo un pelfetto otterrogglo. 

VOLANDO CON LO ZX81 

Scopo del gioco è quello di fore otterrore il vostro 
velivolo su di uno pista situato o l centro di un territorio che 
stote sorvolondo e d i cui d isponete 10 moppa. 

L'operozlone d i a pp roccio viene condotto con 
rouslllo di punti di ri ferimento (rodlofori) che vi guideranno 
tino olio porte finale dello manovro: dopo. solo lo vostro 
obititò potrò o lutorvi o compiere un otterrogglo perfetto e 
o concludere cosi poQ!M:lmente lo missione. 

Quondo sarete in volo lo schenno principale 
mostrerò t'interno dello cobino d i paotoggia neno parte 
superiore del video potrete osservore. ottraveoo I finestrini. il 
mondo este<no e lo llneo dell'orizzonte. Più In bosso. 
oll'intemo dell'obilocoto. troverete gli strvmenti di controllo 
e di novigozlone: uno vero e p roprio centrale di 
informazioni vltoll per l'aereo e per Il suo orientamento. 

lo levo di comando del piloto viene ozionoto con i 
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quottro tosti cursore (5. 6. 7. 8) cui corrispondono quattro 
frecce dlrezlonoll. 

Monovrore con dimestichezza to cloche non è foclle. 
mo è lndlspensoblle par overe uno perfetto podrononzo 
del velivolo nel momenti critici. 

Soprattutto è fonte di confusione Il fotto che te 
quattro frecce si r~erlscono 0110 posizione dello levo e non 
olio direzione dell'aereo. 

A oouso di fole mo!ÌllO le trecce rivolte verso t'olio e 
verso Il bosso e 6 e 7) hanno in reollò rettetto apposto nei 
conlronti dello direzione detroe<eo. 

LA MAPPA 
Per avere uno visione globale dello pista d i 

atterraggio e dei suoi d intorni bosterò premere M: apparirò 
uno moppo d i fole zono in cui sono evfdenzioti con 
chlorezzo sia i quattro punti cordlnoli, con le rispettive 
coordinate. sto I punti d i ri ferimento che vi aiutera nno 
nell'owlclnomento olio plsto. roppresentotl do segnali 
luminosi. 

Quondo uno di loro viene selezlonoto. comincio o 
lompegglore. l o vostro posizione è anch'esso segnoloto 
luminosamente. . 

lo pista è situoto ol centro. lungo lo diret!ÌllO che vo 
do est o °"9Sl. cioè do 90 o 270'. 

Sullo destro è visibile uno linea bianco e irregolare: si 
trotto di uno scorpoto con annesso un promontorio e uno 
formazione collinare otto 1500 piedi. 

Fole quindi molto attenzione o non sorvolare questo 
complesso noturole od uno ottezzo Inferiore perchè finireste 
lnesorobllmente per f rocossorvlc l contro. Premete d i nuovo 
M e rlopporlrò t'ob itocolo. 

VISIONE DEU'ATTlllRAQGIO 
se sarete copoci di guidare t'oereo fino o circo 3 

miglio doll1nizio dello pista. premendo V otterrete uno 
visione in prospetti\A'.I dello stesso. segnoloto dalle sue luci 
d i posizione: OVIÒ così inizio lo porte finale dello manovro 
d i otterroggto. 

In questo operazione così dellcoto vi sorò 
certamente di aiuto l'ILS. uno strvmento posto in fondo olio 
schermo che misuro lo posizione di Inizio-pista rispetto 

I 
all'aereo. e vi suggerisce le correzioni di rotto pìù opportune 
per condurlo nel giusto conidolo di disceso fino o l 
momento del contatto con Il terreno. f ~' 
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UN llUON AmRRAGGIO 

Ora non cl resto che affrontare direttamente I rischi 
di <.n0 concreto operazione d i owlclnamenlo e di 
ottenoggio. 

Vernlcate lo vostra posizione sullo moppo (M) e 
scegliete Il radiofaro o vai più favorevole per l'owlclnmento· 
olla pista . 

Rit0<nando sullo schermo prtncipale potTete 
correggere IO rotto In direzione del punto di rifertmenlo 
prescelto. 

Lo monovro viene effettuata con l'ausilio dell'RDF. 
uno strumento del quadro-comondl che localizzo IO 
posizione dei rodloloro relativamente alla direzione 
dell'aereo. espresso In g rad i In c imo o ii'lndlcat0<e. 

Oro potete pure cominciare o scendere: ricordate 
che per effettuare un ottenogglo ITanQuillo dOll81e arrivare 
In prossimità dello pista ad un'altitudine ragionevole. ossia 
o non più di 6-700 piedi do terra. 

Lo scelto del punto di rllertmento. inollle, non può 
mal essere causale. mo deve essere finalizzalo o 
permetteNI un'ampia manovro di Inserimento del velivolo 
nel giusto corridoio d i disceso. Quello determinato dalla 
linea immaginarla che va do est o 0\18st sulla mappa e 
che comprende IO pista (e I due radiofari che IO allineano) 
In senso orizzontale mpetto o voi. 

Per Imbroccarla. dcMete alllneare n vostro 
opporecchlo con I due punti di liferimento della pista. sulla 
linea che va do QO o 270'. 

Lo manovro è piuttosto difficile e vi indurrò non 
poche volte all'err0te. mo con un po' di pratica e di 
geometria splcclolo potrete cavarvela egregiamente. 

Preparatevi all'otterragglo: controllale l'attitudine e lo 
posizione. d irnnulle lo potenza ed azionate gli alettoni. 
che vi aiuteranno od ellitore lo stollo olle basse potenze. 

Inserite li carrello e premete V per avere la visione in 
prospettiva dell'atterraggio. 

Oro l'ILS vi dorò le indicazioni per azzeccare Il touch· 
dow-"''""'• seguitele e vi troverete o terra In un batter d'occhio. 

Se. oii'lnizlo del valo, valete eliminare subito I 
problemi connessi a l controllo dello variabile "altitudine". 
un buon metodo è QUElllo d i picchiare decisamente V0fSO 
terra. sfruttando Il massimo dell'angolazione consentltolli 
dallo cloch9: o 40 o so piedi circo do terra stabilizzate 
l'aereo e sarete cosl pronti per l'atterragg io. 

In questo modo potrete dedicoNI con più attenzione 
olle altre manovre. semprechè non decidiote di atterrare 
dolio porte delle colline ... 

CONCWDINDO 
Questo è senz'altro uno del programmi più rtuscltl ed 

entusiasmanti del "piccolo" ZX81. che viene sfruttato 
Intensamente e con profitto. 

La grollco oramai non c l meraviglio più: anche 
questa volto è molto suggestiva. soprattutto nel disegno 
dell'abitacolo. che è tra le cose mlgllorl del programmo. 

Lo visione della pista In prospettivo, inoltre. non 
poteva essere più reale dl cosi: dà proprio l'ideo di un vero 
otterrogglol 

Il risultato complessivo è dunQue strabiliante e merito 
la vostra attenzione perchè. slamo certi. non vi deluderò. 
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Lo studio di una !unzione motemotlco è senz'altro 
uno degtl Incubi ricooentl di ogni liceale. che si trovo 
oostretto o perdere buonO polle del proPll anni migliori 
tormentato do llmltl. derlvote e d iavolerie del genere. 

Ogni sllumento che possa alleviare Questo Improba 
!otica è dunQue Il benvenuto. in special modo se allo 
semplic ità di utilizzazione unisce l'immediatezza d i una 
buona presentazione grafico. 

~ Il coso di Questo VICGRAPH. che sin.rito le note 
capacitò grafiche del microcomputer per rappresentare sul 
video randomento di una Qualsiasi funzione od uno 
variabile definita dolrutente. 

All'atto dell'accensione compare sullo schermo una 
listo di opzioni selezionabili con lo pressione del tosti da F1 
o F8: 0<0 dobbiamo definire la funzione do analizzare 
rispettando lo sintassi del Boslc (purtroppo non è possibile 

VI C-G RAPH 
impostore un'espressione su più linee Il che preclude. od 
esempio. r~ di funzioni contenenti parametri variabitl 

.--- - .,-.-.,----,.---- .,.---....,.--,.---,J o test condizionati su eventuali dlsconlinullò) e 
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computer, dopo averci richiesto I limiti dell'Intervallo ~ 
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voriobilitò. d isegno sullo schermo gli ossi cortesioni 
opportunamente contrassegnati da valori di riferimento e vi 
sovrappone il d iagrammo. il tutto servendosi dello pagina 
grafico od o llo risoluzione del VIC. 

Alla fine del tracciamento viene offerta la possibilità 
di ottenere ulteriori infoimazioni: in particolare Il 
programmo può calcolare i valori della variabile 
indipendente che annullano lo funzione (poichè per tale 
ricerca viene usato un metodo iterativo. è necessario fornire 
al computer uno stima anche p iuttosto g rossolana dello 
radice. peraltro facilmente ricavabile da l g cofico ). oppure 
indagare su massimi e minimi relativi dello funzione in un 
intervallo specifica to dall'utente. 

Un'a ltra delle opzioni d isponib ili riguardo Il ca1co10 
dell'integrale definito della funzione tra due limiti qua lsiasi. 
che geometricamente si può interpretare come l'area 
racchiuso tra la funzione stesso e l'asse delle ascisse 
nell'intervallo assegnato. 

~ prevista anche 10 possibilità d i modificare lo 
funzione con i normali comandi d i editing del VIC. con 
notevole risparmio di lavoro quando si voglia analizzare 
l'effetto della variazione d i qualche parametro 
sull'andamento del d iagrammo. 
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Considerando il carattere p revalentemente d idattico 
del programmo, si può perdonare la mancanza di opzioni 
quali lo valutazione delle derivate della funzione o il 
troociomento d i p iù grafici sovrapposti. Se una critica si 
può avanzare questa riguarda il prezzo della cartuccia, 
che francamente appare un po' elevato In rapporto alle 
presto zìoni offerte dal programmo; d'altro porte. sotto lo 
spada d i Damocle di un esame di maturità o peggio 
ancora di Analisi I, chi non sarebbe disposto o sacrificare 
112000 lire in cambio di un amico d iligente come VIC· 
GRAPH? 

FANTASY GAMES 

-
SINCIAIR CASSETTA 

ZX81 ., 
FANTASY 
GAMES 

NO 16 k 22.000 

Fantasy è una parola che. in ing lese, ha molli 
significati, ma il più a ffascinane di tutti è senz'altro quello 

che richiamo a lla memoria il magico mondo delle saghe 
fantastiche. popolate da cavalieri e principesse, droghi e 
perfidi stregoni. folletti. incantesimi e sortilegi. 

I due programmi contenuti in questa cassetta vi 
offrono lo splendido opportunità di cola rvi in questo clima 
incantato e d i imbracciare per l'occasione lo i;nitica 
Excalibur per coprirvi d i onori. g loria e tesori o spese d i 
terribili mostri che cercheranno in tutti i modi d i sborrarvi il 
posso. 

Insomma, c'è d i che d ivertirsi e lo d imostra il fotto 
che neg li US questo tipo di p rogrammo ho avuto un 
successo strep itoso soprattutto perchè; più d i ogni a ltro. 
consente di uscire da llo monotonia e dalla routine 
quotidiana attraverso un abbondante uso 
dell'immaginazione e della fantasia. 

Dei due p rogrammi proposti. il primo (PERILOUS 
SWAMP) è decisamente più semplice e costituisce un 
efficace eserc izio per affrontare il secondo (SORCERER'S 
ISlAND), molto più complicato. 

PERILOUS SWAMP 

Vi trovate in uno palude. infido ed irta di ostacoli. Il 

vostro scopo è di soccorrere una p rincipessa che è vittima 
del sortilegio di un terrib ile mago. 

Per liberarlo, dovrete usare con sagacia lo vostre 
faao ed amministrare con saggezza I tesori che 
accumulerete lungo il perco rso. sconfiggendo i malefic i 
mostri che incontrerete man mono. 

Una mappo della palude vi infoimerò sulla posizione 
della principessa rispetto a voi. 

Per raggiungerta potete muovervi in otto direzioni: 
sorà sufficiente comunicare al SINCLAIR l'iniziale 
corrispondente a l punto d i orientamento desiderato. 

Completato il movimento verrete o contatto con la 
dura realtà: un orrib ile mostro. che sorveglia un tesoro. vi 
sborra l'accesso. Che fare? Po tete scegliere tra combattere, 
fugg ire e ... corromperlo. 

Si. avete capito bene. potete fare anche questo a 
patto che g li facciate un'offerta interessante in termini d i 
punti-tesoro, altrimenti saranno guai. 

Se decidete invece d i combattere. dovrete usare un 
po' dei punti di combattimento che vi sono stati dispensati 
all'inizio del gioco. 

Fuggire non sarò troppo faccile e mollo spesso 
sarete obbligati a llo lotto anche contro il vostro volere. 
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Se riuscirete a sbaragliare l'awersaglio. in on01e olle 
più elementari leggi belliche i suol tesori diverranno vostri. 

Lo marcio di awicinomento proseguirò fino·o che 
non riuscirete o raggiungere lo povero fanciullo e o 
sconfiggere il lugubre mago che lo sorveglio. 

A questo punto non vi resterà che uscire con lei 
dallo palude ... possibilmente vivo. " 

Naturalmente. le cose non sono poi cosi semplici. 
perchè uno serie imprecisato di imprevìstl e d i trobOCchett i 
possono capitarvi tra capa e collo. rovinando cosi 
malamente i vostri p ioni. 

Tuttavia, se riuscirete nell'intento. il re, padre dello 
principessa, vi sarà eternamente grato e. coso p iù 
Importante. anche lo fanciullo lo sarà. 

SORCElllR'S ISLAND 
Lo scopo del gioco è decisamente differente. perchè 

O/O in pericolo di vita siete proprio voi. 
Siete (mal) capitoti sull'Isola dello Stregone. 
Sperdllti in un punto Imprecisato del territorio. non vi 

resto che affrontare I pericoli c he vi separano dall'uscita, 
anch'esso celato e custodito do un'orribile creatura. 

Per riuscire nell'intento dovrete assolutamente 
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guadagnare. lungo il percorso. potenza. capacità d i d ifesa I 
e armi magiche. • 

Se vi perderete nel terribile e frastornante labirinto o 
se anche vi lascerete ingannare dalle ammiccanti entrote­
trobOCchetto sparse per tutto l'isolo . potrete 
tranquillamente p repararvi od uno fine imp ietosa. 

Non diSPerote. però. perchè c'è chi è disposto od 
aiutarvi (forse): si tratto del Re degli Gnomi o del Gronde 
Stregone in persona. che vi daranno qualcosa d i ut ile per 
portare o termine l'impresa, semprechè slai;o d i buon 
um01e. 

Per districarvi nei meandri dell'isola , avete a 
disposizione un gruppo d i Istruzioni decisamente più ricco 
di quelle del gioco precedente: si trotto di una serie di 
disposizioni che includono comandi come GIVE (Dare). 
FIGHT (Combattere), REST (Riposare). MOVE (Muovere). 
BRllE (Corrompere). TAKE (Prendere). ENTER (Entrare). MAP 
(Mappo). OUT (Uscire). INFO (Informazioni). 

Per combattere. muovervi e proteggervi dai proditori 
attacchi degli esseri più strani che vi si pareranno davanti. 
dovrete usare. mo con oculatezza. porte dei 2.000 punti­
vìta di cui sarete dotato all'inizio del gioco. 

Le mosse vengono impostate semplicemente 
premendo la lettera iniziale dell'Istruzione. ad eccezione di 
MAP che va digitata per intero. 

Le d iverse istruzioni portano a conseguenze differenti 
e devono essere usate propriamente. a ltrimenti non 
sO/firanno a lcun effetto. 

Il gioco infatti si apprende un poco per vallo. ed 
ogni situazione consente un lento e g raduale 
apprendimento verso la chiave che vi condurrò a ll'uscita. 

Sappiate che per localizzarla è comunque 
necessario possedere le sue coordinate. 

Non è nostro intenzione dirvi di più, perché il gioco 
perderebbe tutto il suo fascino. che si baso sull'alone d i 
mistero che circondo tutti gli eventi di cui si compone. 

Tuttavìo. a l fine d i evita rvi uno penosa e prematura 

fine. vì consigliamo un piccolo sistemo che vì aiuterò od 
evitare sprechi di punti-vita a ll'inizio del gioco. 

Quando vi troverete di fronte od un mostro (a quel 
punto non avrete nessun tesoro con voi), chiedete il 
combattimento e non rischiate successìvamente nessun 
punto-vita (premete O): il mostro. sorprendentemente. 
frugherò nello vostra socco di tesori (che non contiene 
nullo) e in mancanza di meglio si accontenterò di m 

~~ 
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mordelllf. L'ostacolo sarò c05i superato. 
Atmotevi di eotoggio e pazienza e soprattutto non 

pensate di poter fuggire dall'isolo ot primo tentativo. 
Per mole che vado ... uno furtivo occhiato ol listato 

(UST) potrò sempre esseNI di aiuto. 

CONCWSIONI 

Cl sembro che i fantasy Game1 siano qui molto ben 
trottati: saprottutto è degno di noto lo capacitò del 
P<ogrommo di colloquiare con l'utente e di intrattenerlo 
piacevolmente. o volte con vere e proprie battute di 
"humor" inglese. 

lo grafico è ridotto o rressenziole. trottandosi di un 
gioco prevalentemente "portato". mo laddove viene usato 
· nello mappo dell'Isolo od esempio • non delude. 
Complessivamente siamo sicuri che Il sistemo di gioco 
presentato non potrò che trovare targhi consensi tra gli 
opposslonoll soprattutto perchè richiede. uno volto tonto. 
più che ropid itò d i azione e riflessi superollenoti, un buon 
uso dell'Intelligenza. 

COLOR FILE Anche Il nostro ColO< Computer può c05i contnbuire 
1~--~----~---------~--,1 o r1durre il cronico disordine che regno nei soliti cossettL -

'lllWO 
COI.OR 
COMPU-

RR 
CARTUCCIA 

NOli9 - 9toCO JOtiiKIU 11111 NIDO 

COLOR fili NO 4 k RAM 7t.OOO 

L'Ideo di doto base. cioè di archivio realizzato 
mediante computer. evoco immediatamente immagini d i 
mego-oolCOlotori prowisll di enormi capacitò d i memoria. 
poderosi sistemi di memorizzozlone magnetico e sluOli di 
tecnici pturi-IOureoti con tanto d i camice bianco. 

-

Se tutto ciò può essere necessario P0f grondi mosse 
di informazioni con trequenttssime necessitò di 
oggìornomento e consultazione. per li trottomento di 
limitati flussi di doti anche il più giocherellone del personol 
computer si rivelo d ì valido aiuto. mettendo o frutto le sue 
capacitò d i Infaticabile e soprattutto ordinato 
manipolatore di informazioni (non o coso i francesi lo 
chiamano "ordlnoteu(' ... ). 

uno volto eqvipoggioto con Il programmo su cortuccìo 
"Color File" e con un odeguoto registratore o cassetto. 

Per quanto orientato od uno gestione prettamente 
domestico delle informazioni Il p rogrammo incorporo gran 
porte delle opzioni disponlblll sul suol fratelli maggiori. 

Prevede infatti vari tipi d i "schede" p redefinite. 
relative o l doli di uso più comune ( Indirizzi. assicurazioni. 
Inventori e cosi via): per aumentare lo flessibilità di 
utlllzzozlone è stato studiolo lo posslbilllò di definire nuovi 
tipi di doti, comunicando 01 compute< le corotterisliche 
(formati olfobelici e numerici) delle Informazioni 
componenti lo schedo. Potrete In questo modo 
memorizzare lo listo dello 110Stro prezioso raccolto d i dischi 
o mettere un po' d'otdine nelle ricette dello mamma. 

Lo ricerco di un doto all'Interno dì un file può 
owenlre secondo vari criteri: od esempio è possibile il 
richiamo di tutti i nominotM facenti capo od uno stesso 
Ind irizzo, oppure il controllo delle spese effettuale do uno 
certo dolo In poi, o ancoro l'lndlviduozlone di un elemento 
di uno listo o partire do un gruppo d i lettere. 

Scelte enologhe sono passibili anche in tose di 
ordinamento dei doti; quesrultlmo operazione può venire 
condotto sio in ordine ascendente che viceversa. 

Lo memorizzazione degli orchM su nostro mognettco 
e i relotM> coricomento sono Interamente geslile dot 
pt0grommo. che oHre od avvertire l'utente di precfispotTe n 
registratore per lo funzione desiderato sì occupo. in fase di 
scritturo. di contrassegnare Il blocco registrato con uno 
doto e di salvarne due copie consecutive. 

Esiste anche lo posslbllltò. riseNOto oi posseSSOfi d i 
stampante. di trasferire verso quest'ultimo uno copio del file 
presente In mem01io; in coso di errato collegamento dello 
periferico. Il programmo ne dò owertlmento o scanso di 
possibili blocchi del sistemo. 

Il manuale in dotazione. In Inglese. risulto 
abbastanza chiaro anche se qualche ulteriore esempio 
non ovrebbe guostoto. • 
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QUARTA LEZIONE 

le lezione dello volto scorso è stato un po' pesante? Rlposlomocl un po' questo mese. onche perché con le 
istruzioni che abbiamo imparato finora slamo giò effetti110mente In grado di fare un po' di tutto. 

Proprio per questo motivo è bene soffermarsi un ottimo o riflettere sullo progrommozlone. sui suoi problemi. sui 
suoi si;opl. 

Come si fo un programmo? 
Innanzitutto si deve OV0l9 uno scopoc non c'è niente d i peggio che occendele il coleolalore e restarsene i o 

fissare lo schermo indecisi su che coso fare. 
Assolo il programmo si cerco di stobilire - sempre o ooleolotore spento • uno suddivisione d i massimo dei suol 

"blocchi", ossia uno d Msione in oree. o settori. 
M esempio: oreo dell'lnlzlalluazloM: vengono fissati I \/Olorl Iniziali del \/Ori parametri. vengono dimensionate 

motrici e vettori (ved i o porte) e. con ogni probabilità. viene Impostato lo grafico di bose del video. 
Neo di swlglmento: qui si fisso Il corso principale del programmo. 
Neo del calcoll: se Il programmo prevede complesse routine d i coloolo. è bene slstemo~e In blocchi foc llmente 

Individuabili e raggiungibili. · 
Neo del dati: frequentemente I programmi contengono un vero e praprio magazzino doti che. per 

oonvenzlone. viene situato olla fine del programmo. 
Neo delle opzioni: sul tronco del progrommo si ltollono tutte le operozioni 00«enti. quindi anche tutte le 

principali preposte operative olrutente. Molto spe$SO però il programmatore è tentoto. propilo menhe costruisce ~ 
ptogrommo. di offrire quoleoso in più. ossia delle opziOni: queste opporitonno come proposte secondorie. Per non 
confondere hoppo le idee ol progrommotae stesso. e per rendere h programmo leggibile ed ordinato. è bene che 
queste opzioni (e i relotivi colooll) siano poste in un'oreo o porte del programmo. 

I NOMI DEW VARIABIU 
Con questo chiorezzo In testo slomo In condizione di portlre o programmare sul serto. senza correre il rischio di 

riho110rsl Intrappolati in un labirinto d i Istruzioni occovollote o In uno sel\/O di voriobili indeclfroblll. 
A proposito di vorloblll. molti computer occettono 110rloblll piuttosto lunghe, ossia tengono conto di più caratteri 

nell'identlflcozlone di uno llOrioblle: questo fotto tento il progrommot0te od ossegnore allo 110rioblle uno serie di 
corotterl tali do spiegore molto espllcllomente il tipo di contenuto dello 110riobile stesso. 

M esempio, dobbiamo dora un nome o quello 110rioblle destlnoto od occogliere Il nome del glocotae: se Il 
computer occetto ...:iriobili con 4 o 5 lettere significolill9 potremmo chiamare questo ...:irioblle NOMES. cosicchè poi 
rileggendo il programmo non obblomo dubbi sul ruolo di quello certo 110riobile; dillersomente se lo chiamassimo />S 
pollebbe essere molto difficile rinhocclorlo quello \/Ofio che volessimo rM;idere il programmo per modificorto . 

Se il computer occettosse. che so io. 15 caratteri slgnlflcotM. che coso c i impedirebbe OllC(Q di dOre allo 
\/Oriablle il nome di NOMEDB.GIOCATORES? 

Il buon senso ce IO sconsiglierebbe: Infatti questo 110rioblle occupo un socco d i spozlo e do SOia sì mangio quasi 
per intero uno lineo. 

Poniamo di dover verificare, per motivi di video-impoglnozlone. che il nome del g locolore non superi le 10 
lettere. dovremmo da re un'Istruzione del tipo: 
IF LEN(NOMEDELGIOCATORES) > 10 THEN LET NOMEDELGIOCATORES = LEFTS(NOMEDELGIOCATORES.10) 
ossia se IO lunghezzo del nome del glocotore è superiate o 10 corotteri oll()(Q il nome del glocotore divento uguale oi . 
ptlml 10 coratteri do sinlsho del nome del giocotore troppo lungo. 

SOio che per dire tutto ciò obblomo impiegoto lo bellezza di 80 corotteri. d i cui 45 SOia per lo 110riobile. 
Ben diverso poter scrivere: 

IF LEN(GS)> 10 THEN GS = LEFTS(GS.10) 
e lo ...:irtoblle GS ci dice obbostonzo chiaramente di che coso trotto. visto Che il p<ogrommo è un programmo di 
gioco. 

In genere un programmatore deve restore fedele o delle modolità stondordlzzote. in modo che. almeno lui. so 
orientarsi nel "suoi progrommi. 

J. K. H possono essere utilizzate come numeratori e accumulatoti nelle FOR ... NEXT (110rloblll d i controllo). 
C può essere usato per Il colore In uso (oppure CT per Il colore del testo. CF per Il colore del fondo. CB per Il 
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KS può essere utilizzato come primo contenit0<e del corottere entrato con l'istruzione INKEVS. 
GS è il nomo del giocatore. P è Il suo punteggio parziale. PT il suo punteggio titole. 
MG è Il numero mossimo di g iocatori ammesso dol programmo, NG è il numero del glocot0<i effetth.amente in 

gora ... e cosl vio. 
Quando un programmatore ho standardizzato le sue abitud ini. può t0<nore o prendere In considerazione un suo 

programmo anche o mesi di distanza senza aver dubbi sullo suo strutturo. 

I NUMERI DI LINEA ' Se lo memoria d i cui dìsponlomo è dell'ordine di pochi kbytes. non po$SÌOmo utaiz:zore tonto facilmente i numeri 
di linea come indicatori delroreo d i P'ogrommo In cui c i troviamo. perchè abbiamo o disposizione pochi numeri di 
linea. 

In ogni coso peiò è bene mantenere uno spozioturo di 10 fra un numero di linea e quello successivo. e 
viceversa sistemare delle linee al numero Immedia tamente successivo solo nel coso che uno linea sia stato spezzato In 
due per questioni di lunghezza. nel qual coso lo vicinanza numerico cl evidenzierò 10 stretto legame fro le due. 

Le Istruzioni prowisorie. ossia quelle lnserìte durante lo prova del programmo con lo scopo d i controllarne lo 
svolgimento. devon essere scritte su linee dallo numerazione Il più possibile anomalo. in modo do riconoscerle 
facilmente e do poterle poi ritrovare ed ellmlnore con tocìlltO. 

Generalmente si trotto d i istruzioni del tipo PRINT (vogliamo vedere che valore ho assunto uno certo voriobite o 
seguito di un determinato calcolo). del tipo STOP (vogliamo che Il programmo si arresti in modo do permetterci uno 
serie di verifiche) e c05i via. 

li SUBROUTINE 
Nel c0<so d i un programmo po$SÌOmo aver bisogno di ripetere più \/Olle. e in situazioni diverse. lo stesso 

operazione. 
Per esempio scrivere: "'GUARDA. HAI PERSO. RIPROVACI"'. Questo Irose deve essere evidenziato in tutte le 

occasioni In cui il giocotore non ho azzeccato Il risultato. accompagnato do uno musichetta e sottolineato do un 
lampeggio. 

Sorebbe sciocco e d ispendioso In termini di memoria - nel mondo del computer è questo lo moneto più 
prezioso - ogni volto riscrivere per Intero tutto lo frase. rieseguire lo musichetta ed effettuare Il lampeggio. 
Dobbiamo quindi sistemare questo routine In uno zona o porte del programmo allo quale si accede da dove sl vucle. 
ritomando al punto di partenza allo fine della routine. 

Per tor ciò esiste lo doppio lstTuzlone GOSUI ... llSURN: significo: vo allo sub( routine) ... ritorno. Il ritorno è lo 
~neo successiva lo GOSUB. 

. 
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!D REM PROVA &osue 
20 INPUT " SCRlV I I L TUO NOME" ;A $ 
3f! GOS U8 :000 
40 NM$=Af. 
58 INPU7 "SCRIVI IL TUO INOIRI2ZO" ;A$ 
60 GOS UB 1000 
70 ! N$=!1f 
80 IH? UT ''SCRIVI I~ ~~~ERO DI TELE FOHO";A J 
S.0 GCr 5 US 1000 
!&0 T:.t =1-1 f. 
I :6 F'F:'.l·l T"' C:CCO C'i<'. ~Q S ~ ~· STPT(I REGIST RA'!" O" 
! 2 0 PR l flT Nl'llt,t Nf· , Tlf· 
130 ENC< 
1 00€1 
101 0 
:020 
'0~. - J"' . 
1040 
1050 
l (160 
! 07é" 

Ir LEN(Af.) ( = !0 THE ~l 'lE,. r.'R"I 
PRINT nNO~E 7R0? 0 0 Ll'~fG O '' 

fiS=LEFff. (At , !O> 
f'x: ~:: "FRO?ONòC or R88"'Sll!P~'..0 "" • ; !;$ 
i~PUT "~..IM BEN~: p;:E:--; ~ ~~ 0 . QL T~:ME1-;T! ;tl_IOVO NOME 11 !9!" 
,~ ss= · e·· THE N ~~-~·~s 

;< t= B'f 
GOTO !'100 



R\frl .. SCRI VI IL TU L1 NO r·i E? P. BC:[:i8 F S.H!L t1~~ 0P~R S !.L! l'Z 
NOM E TROPPO LUNG O ..... 
PROPONGO Dl R88RE !J~ RR ~O : N: !=I SCC·E ~Gl-!I L 
VA BENE : PREMERE ·0. R~ TR!;1EN1' ! 11 l!O\!O N011E? 
SC RIV I I l TUO ! NC•!R!Z ZO ? f. tiST E~~S! LER°C G 
NO ME TRO PPO LU NGO 
PRétPO N60 DI ABBREtJ !A R·LO I ~: CP.srE.L SS ! L. 
~1 A BENE: PRE11ERE .0. fll Tt:I •·1ENT! •~LIOVC 'IDME? 
SCR l VI I L ~t Uf1ERO L:i,! TEL:F~rtO Q 0 2"'834_!:{:".7 8-9 
NOME TROPPO LUN GO 
PRO?ONG(I DI RE:E:RE V !>li<~O ! t:l : 02/8-3 4 56 78 
VH BENE: PREMERE 0 . P.L T\E'<~EN T ! M!JOUO MO"'E '? 
ECCO CHE CO S R E' S"."ATO ~E6 ! STRR TO 
GUS TAU O 5.SB !LEµ oo MJ S3456 7B9 
Ok ..J 

G 1_15 :P.\J O 
' 

5 . SB ! L E ~~ c o • 

Ml 8 34 5 67 89 

La GOTO significo solo "voi o", e poi di 6 non tomo p iù indietro. 
Lo GOSUB. invece è utile in quel cosi In cui il corso del programma al verificarsi di certe condizioni deve 

indirizzarsi in uno ben determinato direzione in modo definitlvom lo GOSUB. viceversa. è utile In quel cosi In cui uno 
determinato porzione d i programma debbo essere accessibile in p iù occasioni. come si trovasse. in tutte quelle 
occasioni. proprio sui tronco principale del programma. 

. 
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Come al solito vediamo un esempio particolare e concreto. applicato cioè in un programma che "gira''. 
Scopo d i questo programma esemplificativo è quello di registrare un nome. un indirizzo e un numero di telefono: 

tipico programma "agendina''. dunque. 
Poichè un computer. così come un foglio di corto. ho uno larghezza di visualizzazione ben determinato, il nostro 

programma. o meglio il pezzo di programma che stiamo andando o valutare. tornisce un controllo e un 
ridimensionamento dei nomi entro 10 caratteri, In modo che lo registrazione totale non superi i 30 carotieri. 

Doii'osservozione del listato A vediamo che il tronco principale del programma vo dolio linea 20 olio !ineo 130. 
e precisamente chiede i tre doti interessanti e. olio fine, li pubblico su un'unica rigo. 

Le tre linee GOSUB rinviano od uno subroutine. sistemato per essere meglio riconosciuto o lio linea 1000. in cui si 
voluto lo lunghezza dello siringo />S (lineo 1000). se necessario se ne propone l'abbreviazione entro 10 caratteri (linea 
1030), dando però all'utente lo possibilità d i preporre un'oltre tipo di abbreviazione (linea 1040) e. in sostanza, si 
modifico o si conferma il contenuto dello stringo />S. 

Non o coso si ut ilizzo sempre lo voriobile AS: finchè non viene definitivamente confermato. infatti. è inutile 
utilizzarne oltre. In oltre parole in questo programma potremmo d ire che In />S vi è un nome comune, o addirittura c he 
AS è uno "variabile comune contenente un nome". 

Solo dopo l'approvazione. quindi all'uscito dolio subroutine, il contenuto dello variabile viene travasato in 
un'altra variabile. questo volto specifico: NMS per il nome, INS per l'indirizzo, TLS per li telefono. 

Questo è il senso delle linee che seguono le linee GOSUB: infatti l'uscito dolio subroutine riporto olle linee 40, 70 
e 100. nelle quali il suddetto trovoso owiene. 

Oro vediamo meglio come sì esce dolio subroutine: si esce con l'istruzione REIURN. che. nel coso di questo 
programma. è sempre conseguenza di uno condizione: infatti sia che il nome proposto sia troppo lungo. sia che quello 
riproposto ancora eccedo in lunghezza. in entrambi questi cosi dolio subroutine non si esce: lo GOTO che troviamo 
olio linea 1070. infatti. sottopone nuovamente o valutazione e controllo lo lunghezza dello nuovo parola riproposto 
doii'utente. 

Notiamo anche che In un solo coso si è utilizzato un'altra voriobile. quel BS che compare olio linea 1050 e che 
nello lineo successivo viene immediatamente travasato in />S: perchè? 

Per semplificare al massimo le operazioni. il programmatore ho previsto che lo stesso variabile seNisse sia per 
approvare i'/>S proposto dal computer (osslo l'abbreviazione percosidire meccanico). premendo O, sia per l'eventuale 
sostituzione di esso con lo nuovo abbreviazione proposto dall'utente (quello percosidire "umano"). Nel coso che 
l'utente approvi l'abbreviazione meccanico, alloro egli preme li tosto O: lo variabile che segue l'input quindi contiene 
lo stringo d i caratteri "O". Se li programmatore avesse utilizzato ancoro lo voriobile />S ecco che il nome obbrel(io to 
sarebbe stoto concelioto dolio memoria. sostituito dal nuovo contenuto "O". 

Ecco perchè />S viene lasciato in sonio pace con li suo contenuto, mentre lo risposto olio domand o viene 
coricato nello variabile BS. 

A questo punto se l'utente onzichè "O" fornisce il nuovo nome, ossia il nuovo contenuto d i AS. questo nuovo 
nome viene coricato anch'esso In BS: mo In questo coso BS deve essere Immediatamente travasato in AS. poiché BS 
non contiene soto lo risposto negativo (cioè: no. non mi piace l'abbreviazione fotto dal computer. e quindi ne 
propongo uno mio), mo contiene lo nuovo abbreviazione proposto. che deve essere il nuovo contenuto d i AS. 

Può sembrare complicoto. mo è mollo semplice: basto ragionarci un po'. 
Certo che. uno volto entrato il nuovo contenuto di />S, il programmatore so d i doverto risottoporre o controllo: 

non è infatti. detto che l'utente abbia Immesso uno stringo di un giu.sto numero di carotieri. Ed ecco dunque che o lio 
lineo 1070 il programma viene rinviato all'inizio dello subroutine. 
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I PARAMETRI DELIA SUBROUTINE 
Come si è visto, questa subroutine " tratto" la variabile Af>: se io vi entrassi con un'oltre variabile. esso non 

sarebbe preso in considerazione. Bisogno quindi stare attenti od entrare in uno subroutine con le variabili g iuste. ossia 
con le stesse variobill con cui la routine è predisposta o lavorare. 

Molto spesso dunque prima di entrare in una subroutine vi è uno linea in cui si "valqrizzano" i parametri della 
subroutine stessa. 

Nel nostro coso la vale<izzozione del parametro Af, è data dalle stesse linee di INPUT. 
Nell'esempio che segue abbiamo aggiunto il parametro L. che è lo lunghezza massima consentito dolio 

subroutine. Mentre nel listato A questo lunghezza era fossato sempre in 10, nel tistato I tale lunghezza può essere 
variata per ogni volto che si occede olla subroutine stesso. valorizzando oppartunomente il parametro L: ciò ho 
comportato anche la modifico delle linee 1000 e 1020, dove il volere costante 10 è stato sostituito .il vale<e variabile L. 

. 

25 L= l f> 
55 L=20 
85 L=14 

,. 

1 ~00 IF LEH\Af.)<=L THEN ~ETURH 
10.20 8:t.="lEFTt( Af., L:O 

10 RE-!1 PRO UA ao soe 
20 !NPOT ~SCRIUI IL TUO NOME" :A$ 
25 l =10 
s e GOSU8 1000 
40 N!1$=R$ 
S0 INP UT 
55' L=20 

"SCRIVI 

60 60SU8 1000 
70 !Nf =A$ 

IL TUO INC-IJ IZZO":Rt 

80 INPUT ''SCR IVI I b NU MER O DI TELE~ONO":RS: 
85 L= 1 4 
90 GOS UB 1000 
100 TLS:=il$ 
110 PRI NT"'ECCO CH E COSA E' STBTO REGISTRJl'TO" 
120 PR! NT NMl,IN$,Tl$ 
130 EN() 
1000 ! F LEN <A$) < =L TH EN RE,TURN 
1010 PRINT "HO M.E TROPPO LU~lG O " 
1020 At=LEFT$CAt,L) 
10'30 PRl N1' '' ll RQPONGO DI ABBREV!llRLO I N: ":R$ 

l 

• 

• 

10'1; 0 INP UT ~ l~ll BEl':!E: PR EME RE 0. R1. TRI ]1ENT! MUOUO HOME"; 8$ 
105 0 IF Bt="0 " TH E.f! R8:TOR"! 
1060 >1 $=8$ 
1070 GOTO 1000 
RUN 
SCRIVI I l J UO NOlJE? G!Ol!RNNUZ Z r ELLO 
NOME TROPPO LUNGO 

4 

!lRO POljGO DI rlE:E: R:E U!R RL O IN: Gl OUR tlNUZZ 
UR BEH~: Pl':EME RE 0. RLT·RiMEHTJ 11LIOUO H0!1E? S!OUR !l ~H 
SGR!Ul IL TUO Il'lDì f! !ZZO? GJ'.I STELSB ! LENCO 
SCRI \l l I L i'!UME RO E> I TEL EFONO? 02 ( 83456709 
ECCO CHE COSH E' S'l" H1i0 REGI5 1iRRJ O 
GIOUANNI CASTEL SBILENCO 02/8345&789 
Ok 

Nell'esempio il progrommote<e ha stabilito c he un nome non possa essere più lungo di 10 carotieri. 20 caratteri 
invece sono consentili a ll'indirizzo, e 14 caratteri al numero d i telefono. 

!lene. cori lettori/allievi: lo lezione è terminata. Avrebbe dovuto essere di tutto ripeso, e invece ... Beh, mo in 
fondo. avete tutto il resto det mese per ripesarvi. no? VI auguro dunque tontlssìml ... 

... lllf.ltt 



ACTIVISION per Atari VCS 

"" 1'011! O-El G-IQCO nPO GIOCAT 

8'Jl!'lSTORV ... "WG AZIONE ' BOX.h'C SPORT '·• 6RIDGE "-ZZAAOO ' CHOPPER COYV...ANO GU(AAA ' ORAGSTER GUIDA ' ·2 F'l$KING DERBY SPORT ' ·2 F'R.EE\VAY AZIOt.E "' GR""-'I> PAIX GUIDA ' ICE HOCKEY SPORT '·• KABOOY AZIONE '·• LASER EU.ST SPAZIO ' l.tEGA.V.ANtA AZIONE ••• PITFALL AZIOtfC ' SKllNG SPORT •·• STA,~PEOE AZIOKE ' S T AllV ASTER SPAZIO ' TENNIS SPORT • ·2 

per INTELLIVISION 

N0t.1E DEL GIOCO 

PITFALL 
$TAA'PEOE -
APOLLO 

tlOME OEL GtOCO 

FlNAL APPROA.CH 
GUAPCfAN 
IN"FIL TRA TE 
LOST LUOGAGE 
RACCtfEìBALL 
$HARX ATTACK 
$PACE CAVER.'11 
$PACE CH.ASE 
SKEEi SHOOT 
\V.4.5Bl'T 

' ' , . _, . .... 

No 
TIPO O!OCAl. 

AZJONE 
AZtONE 

per Atari VCS 
No 

TIPO GIOCAT 

AZIQ,,f 
SPAZIO 
AZIONE ' ·2 
AZIONE ' ·2 
SPORT ' ·2 
AZIONE ' ·2 
SPAZIO '·• SPAZIO '·• SPORT '·2 AZIONE 

ATARI per Atari VCS 

NOuE OEL c;.oco TIPO 
Ho 
G•OCAT 

30T'.C· TAC0 TOE STAA T EOt.t. •·2 
~'TURE Awt'1TUAA ' A'q·SEA BATTLE GUEAAA ' ·2 
A.STEROCDS SPAZIO •·2 
BAD<GAl.•t.•~ "-ZZAROO '·2 
BASK.ETBA.U SPORT '·2 
8tRZEAK A.ZiOr~E ' 8F\AN GWES EDUCATIVO '·2 
90Vo""UNG SPORT '·• 9..t.SIC PROGR.\V.M N'Q EOUCATM) ' BRO.KOUT AZIONE ... 
e""'°' "-ZZAROO 
CLRCUS AZ.IOt.E •· 2 
COOE BREAKER STRATEGIA •·2 
COMB.t.T GUERRA ' CONCEt.'TRATlOt.J CDUCATIVO •·2 
OEFENOER SPAZIO .. , 
OOOGE'EM lAOtR!NTO 
~T AWENTURA° ' OOLF SPOAT ••• HVM.t.N CAl'.~Ot.BAlL $TRATE~ •·2 
HAUNTED HOUSE AWEITTURA ' INOV' $iOO GU.OA I ·2 
Ml$Sll E COl~t.•At~O SPAJ!tQ I ·2 
MA2E CRAZE LABIR tlTO I ·2 
ll~~tATVAE GOLF SPORT 1·2 
11.AfH GRANO PRJ)( EDUCAT!VO 2 
NtGHT DRIVER OtTDA I 
OTHELLO STl'IATCO!A •·2 
OUllA'I/ AZIONE 1·2 
PAC·MAtl 1..AOlR!NlO • •• 

98 

... 
QJOC .. 

• 
' ' ' ' ' • • 
' ' • • 
' 10 

• 4 

• 

NO 
0!0Ct11 

' • 

No 
oroc~ 

•2 
6 

' 16 

•• 
" 

.. 
G"OCHI 

• l 

" .. 
• 2 

" ,, 
6 

" • • .. 
" 6 .. 
3 

' ' • • .. ,, ,.. 
2 

• • .. • 

URE 

t>OOO 
tsooo 
t>OOO 
92000 
57000 
0>000 
11000 
92000 
t>OOO 
11000 
'1000 
77000 

••ooo 77000 
77000 
92000 
77000 

u•e 
02000 
?7000 

LIRE 

67000 
67000 ..... 
67ClCO 
60000 
67000 
67000 
60000 
60000 
67000 

LIRE .. ..,, .. ..,, ..... 
100300 ..... 
"""' •00300 ..... 
"""' ..... ..... 
"' 8"0 .. .,. ..... ..... 
'" 8"0 100 JOO 

'" 840 113280 

'" BA-O 

"""' 69610 
t 132&C> 
69620 
44 840 
•4 840 
-09620 
69620 
... 840 
A4 840 

100.300 

VIDEOGIOCHI 

PA()YATO SU 

""'"""""" 

••• 
YGI 

••• 
YGI 

••• 
VGJ 

PROVATO SU 
\ITOEOOIOCHI 

PAOVATOSU 
VIOEOG!OC'HI 

VGl 
YG• 

VG> 
YGI 

PR0vAT0 SU 
YIO<OQJOCHl 

YGI 

VGJ 

VG> 

VGl 

VO• 

YG> 

VOI 

PEt..E"S' SOCCER 
SUPER BREAl<.OUT 
Sl<YOMR 
SPACE .. "VADEA.S 
RAU.RS or lltE LOST -E.t.RTHV.'ORLO 
SlOT RACERS 
STREET AACER 
SPAct \\IAR 
STAR RAl:OER.$ 
SUPERt,\Ni 
SURROUl<lO 
\'IDEO Ct1ECKEA$ 
VlDEOCt1E$$ 
VIDEO OL V11P.C$ 
VIDEO PINBALL 
WAFtLOAOS 
VOLLEYBALl 
YARS· REVENGE 
DEIJIONS TO OIAl.!ONDS 

DATA AGE 

NOME DEL GIOCO 
AIRt.OCK 
OERIJIUDA TRtA.NGLE 
OUGS 
ENCOUIJTER L·S 
FR.r..t•KESTEIN"S l.10NSTER 
JOUR.~EY ESCAPE 
SSSNAKE 
\\fA.Rl.OCK 
X·MAN 

SPORT .. , .. ..... 
AZIONE '.2 • ett20 
AZIONE '·• • ..... 
SPAZIO ' ·2 "' .. .,. 
AZIONE 3 11)2'0 
AZJONE ' 3 100300 
GUIDA 2 • ..... 
GUIDA ••• " ...... 
SPAZIO .. , " .. ..,, 
SPAZiO •·2 11)190 
AWC.t.ffURA ' ..... 
STRATEG'A ••• " ..... 
STAATEG-A \·2 .. ..... 
STRATEGIA ' • """' SPORT ... .. """' A.DONE •·2 • ..... 
S TRATEGIA ... 23 &9620 
SPORT 2 69 620 
SPAZIO '·2 7 69620 
AZIONE 69620 

per Atari VCS 

TIPO 

AZIONE 
AZIOt-<E 
AZIONE 
SPAZIO 
AZIOl~E 
Ali O NE 
AZIONE 
SPAZIO 
LUCE ROSSA 

No No 
GIOCAT 010CH1 L•ne 

41000 

••OOO 41000 
41000 
.. 000 
80000 
41000 
41000 

11 1 800 

••• 

PROVATO $U 
\/lOEOO•OCHI 

HANIMEX per Hanimex Home Arcade 

NOME DEL GtCOO 

AUEN INVAOEA.$ 
30 90\'lllNG 
BRA.IN QUIZ 
BREAKWAY 
CAPTUAE 
CRAZV GOB&ER 
CAT TRAX 
ESCAPE 
UJSSl1.E VIAA 
OCWt 8" Til.E 
ROBOT l<ru.EA 
SPACE ATTACK 
STAR CHESS 
SPACE VISSION 
SOCCER 
SPACE AA-'OERS 
$PACC: SOUAORON 
T AA"lCS A LOT 
~u1lTURU 

TIPO 

sPAZIO 
$.POR i 
$TAATEGIA 
AZIONE 
STAATEGt.t. 
LASlRINTO 
L..t.Sf_R1•1TO 
LAetAlmO 
GUERRA 
GVEAAA 
AZIONE 
SPAZIO 
STAATEGtt. 
SPAZJO 
SPORT 
SP.WO 
SPAZIO 
GtRMAA 
SPAZIO 
AbONE 

No. 
GtCCAT 

' I ·2 
• ·2 
'·2 .. , 
I 
I 

' 2 
I 
I 
2 
I 
2 

IMAGIC per Atari VCS 
No 

NOVE DEL GIOCO TIPO GIOCAT 
A.T\.ANTIS sPAZJO •·2 
OOS.V~C ARI( sPAZJO •·2 
OEl.tON ATTACK SPAZIO •·2 
Fl RE f'IGH'TER $ 1RATEGIA ' RIOOLE OF THE SPtLNX STRATEGIA '·2 
STA.A \'OY.AGER SPAZIO •·2 
TRICK SHOT SPORT '·2 
DRAG0"4 f'IRE A.ZIONE '·2 

per INTELLIVISION 
NOt-.IE OEL GtOCO TIPO 

No. 
G!OCAT 

ATLANTI$ AZIONE '., 9EAUTV' ANO THE eéST A2J0NE , ., 
DRAGON FIAE AZIONE • ·2 
DEl.10N ATTACK SPAZIO • ·2 
M!CAOSVAGEON STAATEGIA • ·2 

No 
GJOCMI UR! 

••ooo 
••OOO 
•3000 
"000 

6 .&!)000 
"000 
OAOOO 
OAOOO 
51000 

, 51 000 
21 6'000 
2 6'000 

No 
G'()CHI 

No 
GIOClll 

,, 000 
,, 000 
,, 000 
.. ooo 
.. ooo 
.. ooo 
.. ooo 
OAOOO 

LIRE 
7'000 
7'000 
7'000 
$0000 
7'000 
7'000 
$6000 
74000 

LIRE 

7'000 
10000 
70000 
70000 
7'000 

PROVATO SU 
VIOEOOtOC~l 

VG2 

VGl 
VGI 

PROVATO SU 
VIOEOGIOCHl .. , 
VGI 

••• ••• 

PROVATO $U 
VlOEOOIOCHI 

VO• 



IL BASIC E LA GESTIONE DEI FILE 
Il Rbro si rivolge In modo particolare a chi già conosce il Basic e 
desldela poter realluare programmi elle prevedano ruso di 
llle residenti su disco. Dopo aver preso in esame. utiliuando 
numerosi esempi pratici. le particolarità del Microsoft. si pas· 
sa alla descrizione delle istruzioni necessarie ad una corretta 
gestione dei file su disco, sia ad accesso diretto che sequenzia· 
le. Una terza parte del llbro è infine Interamente dedicala alla 
esposizione dei metodi pratici per ruso dei tue ad accesso 
diretto e dei data base. 
CocL 515H L 11.000 Pegg. 114 

CEDOLA 
DI COMMISSIONE 
LIBRARIA 

Rltegllare (o folocoplero) 
e Inviare • 
Gruppo Edltort1lo J1ckton 
Vl1 Rotelllnl, 12 • 20124 Mlleno 

....... I COl "*119 - ----- - --

l.ndlllllO---------- - --

~~ Clm---------~ ......... ______ _ 
P•rll\1 l,V,A. (lndlt Pf"'\t lbllt Ptt 11 arltnd•I 

. I I I I I I I I I f I I =~.~~t~!~~~~·1mlttlon1 o 

O AlltOO.u.QlloO n• .. ,, .. ,, .. ,, ••.. ••..••...... ••.. •• , cli L,,,,., •••••. •••• •••••••• •• , ••...•... •...•.. 

Olt. . ... . .....•.. ... . . ..•••. , , •••••••••• R tm& ••• , ••• , •••• •••• •••••••• •••• ••• , ••• , •• , , ........ ..... . 

50 ESERCIZI IN BASIC 
Una raccolta COf!!pleta e progressiva di -cizi riguardanti 
matematica. ~one, rlc«ca operativa. ~ e statistici. 
Ciascun esercizio proposto comporta l'enurìèlazlone e ranallsl 
del rroblema, la rlsoluzlone mediante tlpw-chart 8 commenti, 
cos come un programma che implementa la soluzione, lllu· 
strato da semplici esempi rappresentativi. 
Questo metodo mette In grado li lettore di verlflcare passo 
r:.uo le sue conoscenze e li livello di apprendimento ragglun-

Cod. 521A L 13.000 Pegg. 2GI 

75 PROliRRmm1 
ID BASIC 

PER Il UOSTRO comPUTER 

tOIZIONl 
ITALIANA 



INTELLIVISION 
No. No. PA0VAT0 SU 

NOME DEL GIOCO TIPO GIOCAT. GIOCHI LIRE VIOEOG!OCHI 
AA,.~OR OATTl E GUERRA 
AOVANCEO OVNGEON'S ' • ••ooo 
" OAAGONS AZJONE ,., 59000 
AUTO RACING GUIDA ,., s ••ooo 
A$TR0MASH SPAZIO ' ' '9000 V01 
BA.CKG.AM,.ION STRATEGIA ... 3 •9000 
BA.SEBA.LL SPOAT ' 3 <9000 V03 
BliSKEBTALL SPOAT ' ' 59000 V0 2 
BASKETBA.t.L Il SPORT ' 69.000 
BOWLING SPORT ••• 20 •9.000 
BOXING SPORT ' • 59.000 
BURGE.A Tl'-IE AZIONE 69000 
CHESS STRATEGIA ... 69.000 
FOOTBALL SPORT ' • 29.000 
GOLF SPORT ••• • -'9.000 
r:'ROG BOG AZIONE • ••ooo HOCKEY SPORT 2 ' ••ooo 
HORSE ~C!NG SPORT ' .. " 59.000 
V.$ VEGAS ROULETTE AZZARDO 2 ' 29.000 
LOCK'N CHASE AZIONE 69.000 
N!GHT STALKE.A AZIONE 69.000 
k•ATH FUN AZIONE 29.000 
SHAAP SHOT AZIONE • 29.000 
ROVA.l OEALEA STRATEGIA • 49.000 
SEA BATTLE GUERRA. ' ' •9.000 
SKJmG SPORT '·• .. 59.000 
SNAFU STRATEGIA . ., ,. 49.000 
SOCCER SPORT ' 3 59.000 
$HARK! AZIONE 49.000 
$PACE ARMAOA SPAZIO ' 49,000 
$PACE BA TTt E SPAZIO . ,, 5 59.000 
SPACE HAWK SPAZIO ,., 59,000 
STAA ·STFtKE SPAZIO ' • 59.000 V02 
SVSMVNT GUEARA. ' 59000 
TENNIS SPOR'T ' • S9.000 
TROI'.' MAZE A TAON AZIONE ,., S9.000 VG< 
TROt.' OEAOLY OISCS AZIONE ' !9.000 VG4 
TRIPLE ACTION GU!OA ,., 1 49.000 
UTOPIA STRATEGIA ,., 69.000 
VECTRON AZIONE "9.000 

PHILIPS 

NOME DEL GIOCO TIPO 
No. 
GtOCAT. 

ALLA C0t."0U!STA DEl 

NO. PROVATO SU 
GIOCHf l i RE VIDEOGIOCHI 

ktO.NOO 
ATTACCO GAt..ATltCO 

TAVOLIERE . ·• 7'000 

tUFO> SPAZIO 4$,000 
APPUNTAMENTO 
SPAZIAl E STRATEGIA. ,., 3 45.000 
6ASEBALl. SPORT ' • 4.5.000 
6ASl<ET I BOW\.ING SPORT ... 3 45.000 
EMUAAOO ELETTROt.''::CO SPORT ' ' 45.000 

BLACK JA.C.K 
BATTA.GLIE SPAZIALI 
CACCIA AL TESORO 
CALCIO AIAEAICANO 
CANN!B.AL 
CASSETIA M USICALE 
cor..t BATTENTI DELLA 
LIBERTA' 
I D UE GENE AALI 
FLIPPER 
FORMULA UNO 
GORILLA 
GUERRA AEREO·NAV.Al E 
(SUB·CttA.SEI 
GIOCO DEL CALCIO 
GUERRA LASER 
GIDCHI DI t.tEM OAIA / 
MATEY..ATICA 
GOLF 
HOCl<EY 1$0CCEA 
lN f il.A PE.R QQ.AnAO 
LABiAINT01$UPEAM tN0 
LOGtCA cmese 
t..AS ve GAS 
•·•OSTRO SPAZIALE 
PALLAVOLO 
PROGRAt..tMAZIONE 
DEL CO~APIJTER 
RACCA.TIAPALLE / TRIS 
RISCHJ.A E VINCI 
$.Al.Tlk18ANC0 
$.AMURAI 
SC> 
IL SEGAETO OE\. 
FARAONE 
SUPER TRINCEA 
TIRO COW LA CATAPt,Jl.TA 
TIRO AL CESTO 
(PACH!NK0) 
TELEG!OCHI NUMEFttCl 
TIRATORE SCEl TO 
VIOEO t..tESSAGGI 
WEST ERN 

AZZARDO 
SPAZIO 
TAVOLIEA:é 
SPORT 
LA$lRlNT0 
EDUCATIVO 

SPAZIO 
AZIONE 
Al 10 NE 
GUIOA 
AZIONE 

GUERRA 
SPORT 
SPAZIO 

EOVCATIVO 
SPORT 
SPORT 
$ TRATEQ!.A 
LASlRlN'TO 
$ TRATEG'A 
AZZARDO 
SPAZIO 
SPORT 

EDUCATIVO 
AZIONE 
STRATEGIA 
.AZIONE 
STRATEGIA 
SPORT 

$TRATEGI A. 
Al 10ne 
AZIONE 

AZIONE 
ECUC.ATIVO 
AZJONE 

AZIONE 

'., 
' . ·• 
' ' ' 
' ' ••• ,., 
' 
2 ,., 
2 

' ,., 
' 
... 
' ,., 
• ,., 
' • 2 ,., 
,., ,., ,., 
,., ,., 
' ' ,., 

' ,. 
' • 3 

•• 

' ' 3 

3 

TELESYS per Atari VCS 

45.000 
45.000 
75.000 
'5000 
55000 
75000 

5'000 VQ< 
<S.OOC> . .... ..... 
S5.0C<l 

45.000 
45.000 
4.5.000 

., ... 
45.000 
45.-000 ssooo 
'5000 
•S.000 
45,000 
45.000 ...... 
55.000 
4$000 
4.S.000 
45,000 
4$000 
4S.OOO 

'5000 
45.000 
45000 

"000 
•5000 
OS.000 
4"000 
• S.000 

No, No. PROVATO su 
NOME DEL GIOCO 
COS.VJC CREEPS 
F"AST FOOO 

TtPO 
SPAZIO 
AZIONE 

G!OCAT. GlOCttl URE \llOEOG!OCtO 
' 70 .000 
1 ·2 10.000 Y03 

BASI 
ATARtlVIOEO COMPUTER SYSTEM , , •• , , • • ••• ••••• •• ••• , •• • • • , , • , , , , , , 
CABELIUN1VERSAL GA .. 1E C01'1PU TEA •• , •• , • •• •••• •• •••• •• •• •• , , ••• , , , 
MA/ll lMEXI H .. tG 2650 ..... . ..... , • , , , , , ••, , , , •• .... • • .... •• .. .. . , •• , , , , 
lN TERTON/VlOEOCOMPUl ER ve 4000 ••• • ' .' •• . ... •• ' . .. . ' . •.. .. •• '''' 
,_1An EL/INTf LLIVIS.'ON •• •• •• • • •• •••• , •• , , , , , • • •• • • , • , ••• • , •••• •••• • • • 
PHILIP$1Vl0E0PAC G7000 . • , .. . . . . . .... •• ... , , • , , , , •• , , , . , • . . .. , , . .... 
PH!UPSIVlOEOPAC G7000 + ,_10NITOR 9" b/o •••• ,, ,, ... ,, ••• . ... •• ... 

vre 385.000 .... 
U1e 275.000 
Ure 300.000 
u1e 399.000 
L!10 285-000 
U1c 3&0.000 

SOFTWARE PER COMPUTER 

PROGRAMMI PER IL SINCLAIR ZX81 
Tv l t•' 111~1&mm1 so;1oe1enc8t• $0•10 •f'(l•1t•l h 411 C8$$6tl•) 
Se- non ii 5pec1f1c;11!l1 Ili <l ['C'OhJlll .. IK". ntt.e\.1118~ (lol!lf$$:'13!1&i0111', Ch ITU}ftlOftll. 
Sono rna1c,ue con 11s t\'r. s.co le ur.5e-ttc we pcs"°110 ~'~'e ...,a1e encr.e $vl!o z xeo con 00~.i. 6K 

HOMIE E OESCRJZ IOHE 

'$El GIOCHI IN INO~E$E (1K) 
OR6 fT • !iN!P€A • IJ.ETEORS • LtFE 
V.'O(F PACK· GOLf 
GIOCHI EDUCATIVI IN IHGLIESt 
MAT(,_t.t.TtC,\ • OPERAZIO~U fAl..ZION1 
01'.1EAS1 GAAOI DI O lffl COL l A 
'$El GIOCHI IN INGL.IE$E 
LUNAR LANOING • TWENTV 0.'<E • C0\16A T 
sue STRtKE. COOE (l.RE.1<1<.ER. ~.1.i.YOAV 
'GIOCHI EDUCATl \IJ IN INGLESE (IKJ 
()Pi;RA.ltQNI ELE"l fNTARI PER l;'IAll.$1NI 
CON C VA TTRO GRADI OJ OIFflCO\. TA' 
SCACCHI IN INGLESt 
SI GIOCA CC.o.i TAO IL CALCOLA TO AE 
00'0 OfV(ASI GAAOI 01 O: f f!ICOL T,\' 

100 

SUPPORTO PA.EZZO 
VENDITA 

ar.~tta 15..340 

è&Ss.<t!l8 1~.340 

Ci'l$$~tl1l 1$.340 

c11,seu11 15. 34-0 

C3\.1~1l 30.680 

NOMf E OfSCAIZIONE 

FANTASY GAMES IN INGLESE 
G•OCHI 01 fAN TASl1\ PER TtJl l l I GUSTI 
• GIOCO SCACCHI 
ou:.TTAO LIVELLI DIFflCO\ TA . LISEAT,\' 
Q1 D1SPOS.2:IONE P l;;.Z.ZI. SOLUZION"E PAOfl.t.El.11 

VISIZXCALC 
PO'l'EN 1E $1RVllEflT0 0 1 CALCOLO AOAllO 
A AlS()LVF.:RI:; Ol'.1e,ns,1 PR06L€.1.U 

UNDICI GIOCHI i_Ut) 
01\tli:Al ilJ.!!NTO ti àUONI ES!!-\IPI ()I ?R0GRAM,\IAZIONE 
!N SASIC e LINGu:.GGIO 1'1ACCHlt../A 

C...A8UUNTO lRIOIMENSIONAL[ 
()IVERSl Ll \l(LLI DI DIFflCOLTo\' 
P-.ROGAA~.0.tAZIONlì: 0 1 ALTO LIVELLO CON (ìHA~ tCA 01Tfl>A 

TAt GIOCHI SPECIAL (11() 
US.ATE IL Slt.JCLAIA C0'-1E U 'l OROANO 
'/EO!l. rii: I 8 .i. TlERI CHE SI AI AAOOUCONO 

• SIMULATORE cueo M AGICO lRlOJMf NSl OHALE 
PEA GLI APPASSIONATI DEL CUOO 
11.ENO F:. TtCOSO DEL CUOO AE1\LE 

SUPPOATO PREZZO 
V(HOITA 

C-4JSC'IUI 30..680 

c.useu.t 30..680 

C<t.1$~13 3o..6 ao 

Ci'I S$C!!ll 20.°'o 

CllS\.Cllll 20.060 

U$~11ll 20,060 

ç.<'1$$611(1 20.060 

f ~" .~ 



-

• 1111&0LUTOA[ CUIO MAGICO <-e'Ml'lt• 
PCA f l1S0 LV(fl( IL CUBO IN POCO f'tV 0 1 UN MlUtJ JQ 
'OEFl'NDl!R <.1•1e'IU~ 
UN PO DI OHIYIOO CON 11,. Slt.Ct AIR 
V'CLOCllA l C{:t;Z10NAl E 

J TAR· TREK u~•• 
MIS$l0NE GAI.A TllCA C Q-:.4 IVPRE\llS TI 
( 0 ['-10l10N• OUA nAo LIVELLI OIJ,1COL TA 
ClNTll'tOf C.&t i.tl.1 
l='AOVAl[ A CMSlRVGGERE •l BAuCO CH[ SI 
Ol._,O( se LO CQl_PlTE. 8RAV0CM Cl AICSCE· 
ASTtlllOtOI Ut.Milll 
V" 81..1()111 PASSAT(VPO F(.FI VO• C P(A I VOSTAI A.V10 
TIAAHN0$At1RO eatHCll 
"(A C,.o $J ANt.O!A CO'. lAO R "110 . GRA,ICA 
Oi~AVICA ( T(AROR!i 
lUC (.IJtcrlhl 
0 OCO ArfASCINANiE Pe:R UNO O OUli OIOCATORI 
NO" USA TtLO l l~OP;>O• 
. Sl!nl! GIOCHI cn t•OUll 
El OAI T'JO 11 • CONTO ALLA ROVESCI A • HAMMU11ASI • 
POUL(fl( 
llUSSA • ruGA DAL CASTEL l i • A.IE l (QA1 fl 
• stne GIOCHI c.:i~ttllt 
11..AJT(R M1-.0 • Of\SITA • ClOl.F • 00M8AFl0AM(NT0 
\.ANCIA t.I: t.E • SOS SOS· (;AMV[llO 
• Il"' OfOCHI UlMtU 
All~A.GG)() • St.At.0~ ·CACCIA $0lTOMAA1HA • "1.JEM 
liii'(> RA'"'OO • A Tl ACCO l.'-AR{IAMC) LA GRAfl.1lE RAPINA 
. stnll: CUOCHI ca.~ ... 
S.tJPtA AW(.Nf\IRA • SOLI ! A'tlO • RC\•fi_FIS( • lABUlLNTO 
AOO.ATTI Il MURO. Got.r. Gtl/ DllNfRO 

• $(Tll! O IOCHI ea ,•l•lt11 
(lA11AùllANAV.\l E • OUCHI N [ (I OOISS.[A • 1.1(1.'0 fl'Y 
ANA(ll~"'"-11 An '·'" GtO'.'lflN " . lill.NI l ' I conSA 
SU NAS TllO 
' AOl!ND!: ( 11))••! 111 
FIUflAICA IN01A1U1 AAAICCH lfA , >-nC•tlVIAl10.-.E 1,Qflllf 
CONPOSSl91LlfA RICERCA 
• MATIUATICA ( flSICA C:.1lM'l•,i 
rAAZIO '< ' STATISTICA · T[V P(RAU.,ill( 
~[1.'I • CO"."ot:ASiO•ò! I).o BAV: 
• .U.f l"ATK:A. flSICA E YOCU<X.ANO <.,...-~ 

sovuAAC OrvlAIE,.OOSI • l-A G>lAhC•A' CA..:..COt.0~1\'0lU''' 
MO.. t ll'\.ICA.Z10'-.1 • \'OC.I.SOi. i 
• TOOl· IC IT u•l4'11& 
S TRUl.![ NTO !~0lSP[N"$.\[l.1L( A.O OGNI PRO(lflAl.!\,IATOA( 
Cli[ VOGLIA 1+r r 1NA.AE LE sui. ""ltlf,\ 
2 OIOCHI IN ITALIANO (21CJ (.&;•I-Ml & 
MCSSAGG1 IN CORSA E; (llSCIA 
O!OCO 0 1 AUILITA 
OAMA • TOTOCALCIO u,,,..,,. 
01\t(RHM[ llTOE IN'JITOALLA f ORTVNA 
llUllUCA Ulttf"I.& 
ACIENOA f[l EfONlCA CONTIENE r1NO A :00 
•'<OllUZb 
) 0.()Clil IN ITAl.lAHO C:flM'!<J 
COOtCl !.l.Gll{TO • BASE J.ll(to!A • VIO 
T1'ATTA.lrilEHTO (t6K} W ..P. (.&;J.,.n .. 
(1.AUOA.AZIO!.-E TESTI P{_R CONS.CRVJ.R( 
(STAMPARE NQTIZtf E SC.A1TT1 
0 1 OGNI G(N(Rf 
2 GIOCHI IN ITALIAN0 ( \6K) Cll\...-llll 
A~UTO • 0(Rs.AGLl0 
l CIOCHI IN ITALIANO (t6K) Cll•M-1111 
CANl,OtJ.\TE • T ll~O :. VOLO · SLALO'-' 
2 O IOCIU IN ITALIANO {16Kt C:.1t,•tll •• 
GALASSIA LAl'l!RltfTQ 
2 QlOCHI (16Kl (J'l'•ll •I 
scc•i tAO fJ.A \vfsr 
2 CJOCHl (16'(1 C:~lwll.1 
~CJT( • P(NSACI 
111:1sS1t.1 osrM:<>u t t9tJ c:.1J""'1.1 
J.!.COAA OuC Ol\'{RlC<- 1 (j.1oç..i1 r(A Z ( 81 

PROGRAMMI PER Il TRS·80 COLOR COMPUTER 
T .. ~t· 'P-09•• ... .,,. 1'0nO U'I ol'I~ 
'"~" "'°"'-- cOfttf~· ., .. e · ...... ~ •><l\oedCIAO ruioe> 4" l(r(t.I<-' 

NOtilC. I! Ol$C•IZ.0HE $Ull'IJIO,_TO 

lllOU DIAQNOSTICA 
CONTAOt.LO OEllA PEAfE l l A Ef , 1C1Lt.ZA 
Otl CACOlATORC 

c •!lvcc:o11 

SCACCHI (..ll•lvCCl.l 
OA o\tl(NAM(N TO, MA At.cuc Oo\ COIAIJlo l l lt.1(1..i l ()• l,VG 1) 
' OVAI A.A COMMANDER (..l•luttM 
llAOAO . PILOTA AUTOll-ATICO. CAMPI 01 ro1~ZA 
01\l(fl Sf LIVCLLI OlFflCOl TA 
' PINIAll C:.&lli.tC+.1 
IL CLASSICO GIOCO CEl fLIPf't:A.OAA A'OC•-IE 
SUL f( l.(VlSQR( ·O;. I A .,1 G t0CATQFIJ 
CHf:CICtAS c: .. 1..oec..-
GIOGO OCllA OAJJ..\ A OtIE ll'ltlll CM ()l'rtCOl.TA 
Pll(VIOC t..C ) UOSSE SVC<;ESSf\ ( 
• WNR •ustOUT C:..11•1..C(_" 
GIOCO RAPJOO PER 1-" G •OCATOOI SINGOLO 
o IN r oulPJ . SFO~O:.T( l( lrt4l r COl PALtO'•E 
• OINO WAll5 (1$1( CONSIGLIATI) (.fHlvCC>.l 
DUL 0 10CAtQfl1 Ali.! PA.F..$E CON I OINQSAUl'll 
OA.o\l ICA [ SON~O AEAllSTIC• 
'SICll, INO C16K CONSIQl,I Afl) ( .&!h .. CCM 
OISCCS A SCIISTICA C.ONtf'.10 IL r ci.u>() 

ll'IUZZO 
V[NOf1'.t. ..... ...... 

20.060 

...... 

...... 
20.060 

..... 
25.MO 

2S 960 

1S060 

10.060 

20.060 ..... 
...... 
.~ ... 
20.060 

10.060 

20.060 

, . .,.. 
...... ...... 

l'R.EZZO 
VENOITA ..... 

106.000 

11.000 

11.000 

"coo 

71.000 

12.~0 

82.500 

NOMC ( OCSCRllK)N( 

"'STA CON Otl OCC111 OCtl O SC1ATO Rt 
• COLOll IACl(QAMMON 
Cto\SStCO G IOCO 0 1 SOOEiA · CON TAO 
Il Ct AC0lA10R( 0 UN ALTRO AVV(ll SAll rQ 
'$PACI! AS.SAULT 
O l i EXTOA ftifll~ES tRI VI 1N\'A00N0 LO $(.~1('1 1.!0 
E VI A1fACCAt.Q• • 6U01'fA FORTUNA' 
• AAf O AllfA't jt61( CONSIGLIATI) 
CREATE l A VOSTAA G>-LLEFIJA QI OUACql 
l.'OOEFINI •CONSIGLI.A TI I .;()YST1CJ( 
' PAOJtCT NCI Ul.A 
A.($PING( t( Gli 1HVASOP1 O(lU. \'OSTRA 
GALASSIA • LIVCLll • APPASSIO"iAUTE' 
COlOI' F .. ( 
PtCCQlO $1S1tMA 01 GESTI-ON( PCA TA'ifl 
ARCH IVI· SI USA C.Ol REGtSTAAfOR!. A CASSC ff( 
• llNGOMATH 
lt>'SCGNA LC 4 OPCR.\ZtONI E IL AICQt. QSCl ,1,!( N10 
0(1 NUllC!ll • 1·2 G IOCA I O RI 
TYPINO 1UT0 A 
ESEFICIZI 0AS A.ll SU LETTl;flt; E P.\ROl [ 
CQN t n OLl A Vt l OCltA • lllFLESSt • CRROfl l 
HANOV MAN 
CALCOLO OCLlE ESATTE NECESSll>- OEl LAVORO 
OCl O'llCO\ACf • VAl ( ll:!ALI • CONSIGll 
ATOM AOVIHTURf 
FAOtEGGI l 'l$0l.A CON I JRE sonOrMAAH Al,.lA VfLOQTA0 

()I 

""""' H:QONAL fPWfCf: 
PROGAAWAA PIA LA f..u.NZA PERSQHAL( 
$1J(CTACUU10fli 
CALCOLO OI PROBLEMI MATEMATICI E GEOt.! trTRICI 
lE.t.llNINO LA8 
CORSO AUT0010An1co Ot BASIC • 

PROGRAMMI PER IL VIC 20 
1tM:R RUCUf cn-- l-e 
f'A()YATE I Titf tsPl.ORATOAI SPE.A:sl t.'l.UA GIUNGlA SUPERATE 
rum LE INSIDI( DEL flUl.'J'; E 1"'1'ASCJ.Tt Il PACMIO PER I. 
LOAO SAlVA.T AGGIO. 3 VA.FtAZIO"'- 1.1 GIQCA.JOAI 
VIC YUllC COMll'OlfA (Tilon'I ( Id) 
V.SUAUZZA.ZlONE DEU E NOTE SULLO SCHCAMO MEZZ'ORA 0 1 
MUSX:A COM :.K . .t OAf E MEZZA CON l&K MEMORIZZAOILI SU 
oisco o CASStn A 
MUJANl H[AD (Thom ln!.O 
COITTRASfAfE UN'OhOATA 0 1 MUTANTI RAIX)AnM E FAM(UO,, 
RAG~NOETE Il CUORE OE\.1.A TERRA Pffl OISJAIJGGERE LE 
LORO UOVA.. I ·2 CIJOCAJORI 
fOUllnt IMCOUNTP (T1'om [ml) 
U!AO'TI AUIN A ONDATE CfACANO Ol INVAOCllllE Il l.'OSTAO 
Pl,A,N(TA.. SliM'At NJ fUIAllBIU AU.A flN(. A UH 1'.t.SSQ 0AU.A 
'lftTOAIA.. ._ OUCUO fltW.E CClef IMA MASSA Ol ll'lllOTOH 
f~OAUe(.N1104( lEN'fA Dt TOGUEAVI OQN ~'CAGIA. 1•2 

""""'"'"' 

PROGRAMMI PER Il VIC·20 CBM 

$Ull'll'OA10 ... CZZO 
VlNOITA 

(.11!1.1CC1& 71 000 

c,1111.e<:m 11.000 

( ,!ti ... ((: .. ... 500 

~·<11;'1;~ ,,._ 
c:..a..,...cc: ' 

,,_ 
(j!•!vtC•.1 71 0011 

c a•IVCCiil 11.000 

"'''""'' .. "coo -
108.toO ....... 

84. 500 

Sf f'IOtl ~·f.o(MC) .. _,t~~ c:no: 1 Pfo0'Ml'I""" l~tOl'P l'IO <.c)f'I .\.& t!lf"'!'IOt•.11 n (Ql"f<; "UoQl'-e ...,. 
NOME l Dl!S.CRtbONE 

INVA.10111 IPA.ZIAll 
G RANI)( fl fALISllÒ • Al T A VELOCI f A 
~<ON VI f'A TC PRENDERE DAL PANICO• 
GAAA AUf0M08JLISTICA 
PROVA T( l (OOREZZA 0(LLA 'lELOCITA' 
E O[lLA COMP(flZ10NE • I o PIU' 0 10CA10Rt (VC 1) 

AnERRAOQIO SU CilOVE 
FSSEl'IC Al CO\,IA,,00 0 1 VNA ASTRO"f4'1( "l0N ( 5(t.~Pt.1CE 
IJA OIJ(SfO LO l .. IPAA(Rf f( A VOSTRE SJ>(S( 
GIOCO Oll ll'O«tJll 
AT"T('ll1()'.C• POTR(ST( RESTACI( J'O';(R1 
OU1 •.()t1 'ti TRATTA 01 rOATU"iA 
Il f'ANTASMA 01 Ml!.ll.ANOTTE 
rvc.o.•t[ VIA 0.41.L.A CASA 1-..~es1 A.l A 04(:,ll S"1A111 
..!; VE t.t F11t1.\NE Il 1(,._IPO 

APPLICAZIONI MATtMATICHE 
U-'I VALIDO AllJTO TESO Al , ,1JGL10 AA,,,(Nf0 
l)(LLl PROPRI( CAP1.C1T;. 0 1 CALCOLO 
SLOT MACtUN!n 
Il CEl(lltl ( (i1QCO 0Al l AS<00 
AVENCt!fl 
INT(rl (5$Al,! I ( Gioco 01 $1\lULAZIONt 
AAT RAC-1 
MOll Af T.t.CH 
SCACCHI 
MATHIEM.AfK: Al AHM.VSIS VIC-GR..u:. 
V Al 100 AIUTO ~i:!l.LO SluOtO 01 
C:::OYP\.t(AI( (OIJA.lJO", E f V".lllQ•, 
( 0(1 AE\.AflVI GFIAJ.CI 
MA TH[M.t. flCAL .t.NAl 'tSIS V1C.STAT 
lt0'·' IN l 1NGUAGG'0 ASSEt..191-ER PER 
S(MP\_lflCAl1 l. Il 1.-AVOAO CON STA TIST ICH( 
C GqA,1C1 SUL \110[0 CON UN "' SOLA 
1$ lAUl10NI: 51 OTTENC.0.'10 
IS lOOl•M0.11 01:\'IZIONI, S TAt~Oo\fll) 
VAfltA~lZ( ECC 

SllP'POllTO ll'flCUO 
V(N'Oll.t. 

(ll!l\1(.(1& ••000 
<::i•lvcc+,1 ••.ooo 

C.l'IUC:C .. .. ,.. 
(Mf""C..i ..... 
C:.a<T'-'«'. .. ..... 
' luc.c: of ..... 
ca•IVCCill ..... 
Cll•I ~< " " "° 
(Mf,1(( .1 44 000 
(Jth;(:( J ..... 
C:.11'1...C.C. .. ..... 
t.i•ll.I(:(" lll-000 

..,,_ lltOOO 



NOME E o escAtZtONE 

CAEO•LISTA·SfAMPA 
~A AE/1f..IZZA~E TESTI LETT(llf ( 
e ACOLP:l:I ?,;ASc-.t:. .. 1zZAT( 
DAMA 1RA.1.1 STA1,J;.qo1 
GIOCO OELL.\ OJ.r.•.\ CCNlPO IL C.\LCOI A.TORE 
PER TUTTI CR/. ' l01 ( P1CCC1.-1 
THt All tN WITH J OYS TLCIC (61C) 
PROV.\f( .\ C.4U.R\'I NEI PANNI DEL • .\ll(NO 
AMOK! 
U'-4 (ìtOCO 0 1 COMB.\ T11\ l(N•O E 0 1 \'10LE'l-ZA 
THE ALlEN 
SlfiE l ;.Ll('l0 ( 00'/[il: $0PRl.Wl'lfJlE• 
3·0 MAZE 
T~CVATt L U-SC:tTA O"-. LJ.BIAi 'lTO l Al0!1-.,ENS!ON.\LE' 
Cl" VERSI LIVE .. 1.1 0 1 OifF1COL T:. 
ALleN 81.ITZ fJ OYSTtCI( OPZIONALEI 
OISTAUGC.ft( G•.1 IN\'AS.ORI DEL CISl.0' 
VICAT 
GESTIONE 01 Lr'I APC~1v10 SEQUENZIALE su CASSErr:. 
CASSETTA PROGRAMMI OIMOSTRATl\11 
0 !'-' ::>STP·\ LA ?()lENZA OEt. \'1C 
VICAl COLO (A.AM·STANOARD) 
CALCOLI ,,,A TEl!A.TICI • INTERESSE C0,,1PQSTO 
PIANI 01 A.M1'10flTAl,tfNT0 
I RAQGI DI MARTE 
P.AGNl CAVALLflTE E0 INSETTI PtA.W NO BOllBE E AAGNATEt.E 
IAORTAl.J O\'UNOl,JE. 
WOllDCRAFT 
POTENTE WORO·PAOCESSt .. G SU AOM OERIVATO OA.l WORO 
CRAFT 80 
NUVOlEINFUOCAT! 

NU'o'O'~E O'AC!CO A9tTATE DA MUTANTI O!STRUGGETEU PRIMA 0 1 
ESSERE N<N!Et~T ATI. 9 LIVELLI 
I\. QIOCO OEL RINASCIMENTO 
OTHELt.0 PER CHI VUOLE Sl VOIAAE SlAATCGIE. 
SATlt.Lnl E METEORITI 
ROCKl!USTE.R E 1..A NA~ SPAZIALE IN MlSS'.C.'<E-.. OOCKO Al 
Bt.ICHI NER!t 
CORSA TRA '-E M.Elt:OIUTI 
'leRSO Al0E8AR.AN ~ElEOAE E Ml$fE.RIOSI SQUADRONI 01 
AU:E~•'\ 
90MIAAOA.M!NTO GALATTICO 
S'J UN PIANETA LONTAtlO LA \'lTA OEt.lA BASE E IN PERICOLO. 
AnACCO DEI CARRI A.AMAn 
So·o cOl'l 11 t.10 c.ar10 •tm<no • ~~en~~I 11.i-;!I a.naccnl ntmlçl. 
AITA09UT? 
AnAçCATI OA TllTTI I FRONTI Il RADAR $ARI.' INOISPENSABILE 
PER O!F'Et.1>E~. 
kOSMIC KAMICAZE 
ATT/l.CCATO OA S TRANI ALIEM RISCHlfRfTE LA OISTAUZIONE. 
HAMQMAN IHANGMA T 
HANGM>.N: !NOO'.'INATE l..A PARCi.A SEGRETA. 
HANGMAT: INOCWll:ATE Il ~IAEAO SEGRETO. 
GOLF 
UNA AEAUSTICA PARTITA A 9 DU~E. 1.2 GIOCATORI 
TOMI OF OR(WAN 
ALLA R!CEAC/>. OElt.'AMU-LElO 01 l<ARl OS IN UN l~TRICATO 
l.AB-lt"NTO. OCCltlO AJ ti.OSTRI! 
90Nl0 
GVIO.ATE ttA.NS Alt.A R'.CERCA Cél PREZIOSI SACCHEnt. 

PROGRAMMI PER Il Tl/44·4A 
MISSIONE IMPOSSl91LE 
SA!.VA DALLA. OlSTRUZ!ONE fl. Rii.a. TTCAE NVCt.EARE. 
VOODO CASnE 
LIBERA IL CONTE CRISTO DALLA. TEAAl91LE ~t4LE0ll10NE. 
U. CONTE 
SCOPm E C>il SIETE. PEADiE VI l AOVATE IN ffiAASILVAN'A e 
PERCH4 ~ POSTINO HA CONSEGllATO UN ~lACOIOE 01 SA.NGUE. 
STRA.HA ODJSUA 
NAUfRi\GHI SV UN PICCOl.0 PIANETJ,.. SCOPRI I TESORI. 
CUI. DlL MISTEaO 
ESPt.ORATE LA CASA E T00'1ATE I PA!,~I CHE VI S I CE\ANO. 
PUIAMIOE lllAPPOl.A 
SCOPRITE lA PIRAMIDE SEPCL TA E lROVA.TEt>e I TESORt. 
ç1TTA' FANTASMA 
INOCN'TRERETE fA.t.<lA.St.l.l E TE.$0fll SUSPENCE. 

Vt:CCHI MA SEMPRE aUONI. GIOCO 1 
ONQUE G!OQil 0-.&.ZlCNE. 
V!CCHI MA SEMPRE 9VONI, GIOCO 2 
SECO.-.OA. SERIE 01 GIOCHI D'.l.OONE. 
BA.SIC PIER PAINCIPtANTI 
M RODUCE Al OCNCETTI PfP. LA PROGA.l.tAl.JAZIOSf. 
SUlllUUZIONE DI MERCATO 
DUE GIOCATORI SI TROVANO IN COllOORRE~lV. D'AFFARI_ 
l UTTO E POSSBIU. 
AIUTO Al.LA Gl&TIONE FINANZIARIA PIERSONA.ll! 
PER AISOLVEAE I PROBLEIJJ FINANZIARI 001.'ESTICI. 
ADVtHTURE LA.NO 
NEUA FORSSTA DI ut: MONDO 01 FIABE.. 
AIUTO Al.U PROORAMMA.ZJDNIE 
AUSIUI PE:R POTEtiZlAAE IL U."IGUAOGIO 8.J.S!C n, 
llltPAR.ATI OA SOU Il. USIC f.ST'l$0 
APPREt.OETE IL BA.SIC ESTESO CON OU-ESTO PROGP.MOM 01 
INS'EGU.1.1.'ENTO. 
ATTACCO 
IJ.MO'IR.l.lE l 'ASTRON.l.VE PEA EVITARE GLI EXTAATEARESTAI. 
VIDEO GIOCHI 1 
ANDATE A CACCIA CON Il POT ·SHOT. GlOCATE AL SIOLIARl)!l<O 
COll P!NaAll o INTRAPPOLATE L'AWEASA.A!O CON oooo~e. 
lNVA$0RI TI 
IL k•ONDO VIENE ATTACCATO CA CREATURE PROVENIENTI DAI.LO 
SPAZIO. 
VIDEO GIOCHI 2 
Il Pit",O E UNA SFIDA et NOTE ti:US!CliU. Il SECOt.00 E UN 
Gl.OCO 01 CEOOOlf'ICAZIO.-.e 
L.AllRINTI 
DA Sff.\PuCl OEOAU A SIT\1"2\0~i DI CA.CCI.I. Al TOPO. 

102 

SUPPOR'l'O 

C<l •t<><<'•ll 

c.i · :11c<:•11 

Cllll11C(.<ll 

ca·:vec•11 

Colt !VC:Cti'I 

Ci'lfl vCC•a 

<:llll VCC .1 

<:ll<I U(( Il 

C&•h,>tt •.i 

C&tlv tC•.i 

PREZZO 
V(NOllA 

41.000 

zo.soo 

10.!oOO 

10.SCO 

70,5CO 

• 2.SOO 

70.500 

70,500 

18.SOO 

41.CQO 

••.soo 

410.000 

fl.$00 

11.SOO 

11.SOO 

lt.$00 

••.soo 
••.soo 
l t ,$00 

28.SOO 

21.SOO 

Zl.SOO ...... 
21.SOO 

li.SOCI 

19.500 

• •. $00 

11.SOO 

81 . .SOO 

li.SOCI ...... ...... 
21.&00 

21.$00 ...... 
...... 
11 • .SOO 

21.$00 ...... 
,,,,00 
tl.SOO 

...... 
u .soo 

tl.$00 

NOME E OtSCRtZIONC 

F'IL ll!TTO • 
GIOCO O! STRAT!GIA ~RTICALE. OA'>ZZO!iTAt E E C AOONAt.E 
CALCU') 
VERSONE O.EL alOCo 00.'4 Clt.IQUE GtOCATORI PER SOUAORA 

PROGRAMMI PER SINCLAIR ZX SPECTRUM 

GIOCJ411 
CIOCH1 2 
GIOCHI 3 
OIOCHl t 
OIOCHI $ 
PASSATEMPI I 
PA$SAT[MPI 2 
lllOJUTMO 
I CAVAl.l! RI OIE1LO SPAZIO 
SCACCHI 
SIMULAZIONE 0 1 VOLO 
PLAHETQIOI 
ORAZIO t AF"FAMATO 
STORIA 1 
GEOGRAFIA l 
INVENZIONI 1 
MUSICA I 
l!.TI!RATUAA INGLESE 1 
VU-CALC 
VU-F'IL.l 
vu.3 DIMEN,IONI 
AOV1NTVRE A 
AOVt:NTVRE 8 
AOVt:NTURf ç 
AOVt:NTUAI! O 
AfVIERSI 
L' H0881T 
ARCHMO PER COUEZIONISTI 
ARCHlVIO PlA CLU8 
ORAZIO VA A SCIARE 
INVASORI Sl'ETTRALI 
SPETTRI 
EDITOR I AS$ EM81.t:R 
C.A$$ETTA PIEA PAOGAAMMt DlMOITA.ATIVI •AUTO TRAINING 

PROGRAMMI PER l 'ATARI 400 

NOME E OIESCAIZIOHE 

MVSIC COMPOSEA (8 I() 
l.4. llUSlC!. SPl!G.A TA. \' ISVAl lZZAT A E COMO\JT!R:IZlAT A •JA 
SALOAM:lNTt IN MANO ALLA CREATl'/llA' DELL'UTENTE 
IEHEAGY CZAA fl & I() 
i>AE:NtH!l~ OEC1$10NJ SV PROSLE,0..0 Ol llJ?()RTAl.Z.\ 
..0.10N011'.LE ENERGIA. P~EZZ• . P .\ZION/. '.lfNTI. INQUINA\!( -.11 
HANGMAN (I I<) 
ll~COVINATE L/. PAQOL-"' P(~S.o\TA 0Al COllO\JT! .Q, OPPUA! 
f lNITf IMPICCATO 
STATIES ANO CAPITALS (16 IC) 
STATI E CAPITALI CE(i~I USA F:lR llAPARAAF. UN i'() 01 
GEOGRAr1.r. OlVEATfN00S1 
EUROPEAN COUNTRlES & CAPITAL$ (16 1() 
l A GECGRAr1A EUROPEA A Ou•Z 
KINGOOM Il K) 
l 'ECONO,,MAOEL VOSTROAÈGNC SI 91.SA SULL AGRI COL TUAA 
(LABOA,o\T( STRA.TÈGl!ò AN'l'l·CARESTIA 

SUPPORTO 

SUPPORTO 

ca11-...cc .t 

UiW! Ca 

USSC!ta 

UiU'\l.l 

C-.t~~:t.t 

UiSC!ta 

PACZ.ZO 
VENOtT:. 

81.MIO 

&l. 500 

17.000 
11.000 
11.0CO 
11.000 
17.000 
11.coo 
11.000 
2•.000 
11.000 
11.SOO 
19 .SOO 
17.000 
24.000 
24.000 

'""" 24.000 
24.0 00 
14.000 
19.$00 
11.SOO 
3S.SOO 
24.000 ..... , 
2t.OOO 
24,0 00 
21.$00 
$0.000 
» .SOO 
3-S.SOO 
2•.000 
11.0 00 
17.000 
20.SOO 
48.000 

PREZZO 
VENDITA 

121.000 

60.000 

30.000 

,,,., 
30.COO 

30.COO 

PROGRAMMI PER ATOM A CORN PREZZO 
SUPPORTO VtHOIT A 

ATOM FOATH e11sset:a 
l !NGUAOOIO 0 1 FAOGAA,,\VAZIONE fORTH ESTAEMAIJÈNTE 
\'Et.OCE. AO.:.TTO AO APPLICAZIONI SCIENT1r1cHe ED 
!OUCATIVE 
AICHl!OE 12 Kt> RAIA 
MA.HUAlt ,OATH uue:1 .. 
?AOGAA,.\MA 0 1 El A60 R.AZIQNE l&STI tORNlll SU AOM CHE 
PO:RllEnE 01 G(NEAAl'l:E E STA,,\PARE L(lTERE e 
DOCUMENTI. 
RICHIEDE I XB 01 Mt:,,,OqlA PEA Il PROGRAU.l.IA !t &l<.B Cl 
.o\PEAVIOEO. 
SOFTWARE INTRODun1vo (lllit!tll 
OUATTRO C.t.SSETTE CON FAOGAAr.'111 0 1 
QlOCHI • AUT01STAUZtONE :.I.L'USO OELL'ATOM • CAl COl.0 
F!NANZIAAtO • RUBRICA 1'ELErONICA • ~1CHIEOE 31<B 0 1 
'-IEMOAIA. 
ATOM 8US1NE$5 C-'''~U$ 
I 'I PAOaAAllMI OEOICATI Al.LA A,,,PIA GA1.'1.IA Cl 
APPLIC ... ZIONI 01 CALCOLO e GRAr.1c1, (!N ... "lZIAAIA 
MANUALE ATOM 8U$1Nf $$ c.llSittt.t 
MAt>UALE Cl ISTRUZIONE :.LlUSO 01 PAOGRAIJ:MI A'l'Oi., 
OUSINESS 
ATOM CALC c11s,.e1:11 
(AMOSO SISTEMA Cl CALCOLO f.1ULllflE t.Al!ONALE UTILE 
NELL/. Plo\NlrtCAZIONE NEL euOGETING E NEl CAt.COl..O 01 
SIMUL.A:ZIONE IN GENfA.i.l E 
ATOM SYNTHES1$ER C>)$$911•1 
TRASFOR'-IA ATOl.l IN UN SINTfllZZAl ORE 1/,US!CALE 

29.$00 

11.JCO 

2Z.()66 

20.SJ2 

100,182 
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flnOGAAM1AA61l E. CO'I VISUAl•lZl<Z!Ot;t OELt.E NOT[ Su 
'110(0 IN ALT,\ RISOLUZ ONE' e ro~i. · ·o co1.•PL[TO o 
l<;,Vl'• ,.IUSICALI .1.~EVQfl!A P1C•olSTA 51(6 PAOOPA'-'IJA E 
61(6 'o'l0(0 

SVPPQATO 

A T OM LI' E c;a $<-:I.I. 
1,, •;.A 0(LL[ O U '•'!. OC1 ,t;P• '0"• 0 t.lfE ll C (;LI OE.LA 
...... e 'SPO•. e _( SJ ... C!!tOCOvPure~ u·. E$ERCIZ o 01 
A',Al SI OltLA tl1S"1'1 SU/ O'.( V~.(COJeiE !/[V0'"A 
•tC .. •(ST A ~<9 :'<RO(iqt.y,_ .... e CA! "C<-9 n 1 AR[" V oco 
Dlllt OIAllY g~~tl 
CQk.'fAEl.OE oue i>ROGRA\11-'1 01 (>ESTONE 111. 0l~UZZ• e 
01All100Ct.tE A" i l+Jfl'A 'J.[llOll A ltCHtfS'TA S iot b 
POO(illAl,IU.\ I: f.(6 " P [o\ 'llOtO 
ATOM DATA BASE Cil l Sfl!il 
GfStlCll AnCHIVI o INrOllMAZIONI O/. tl>EMORIZ('Afl[ su 
CASSETTE o 01sc ... 1 'Jl( l.'OP " ~l(e PAOGAAl,l \'A E 11(0AAEA 
'/!0(0 
P•OOllAMMI Ol UTILITA N I (;l lUtt) 
C SASSC.V!l. lA Sl-S- E\•,t, QP(AA T ,O c..t.$-S(- E 
.(l0Cll.lA10 E;;, '><.1V(DAZ C~t. AUTQ•.t.=.T!Co\ 01 
Stft\.iZ o ·. S.1..$~ '.'['l()n;A R C•• ESTA ~e t>ROG1t4.llllA. 

e<o ARCA .. , OEO 
Cll:N[lllAlOAf sonwARE DI CAAATTlAI (ill,ltt!il 
1'(111.!(ii( 0 1 GEt-.ERAR( 1,\)Q\11 liPI 01 CARAtT(PI 
'.tA USCOLE MINIJSCOLC S11-,!UOLI , ,,.\lf '.i A.T1C1 CCC 

P(ll: l(O COMPUTER Cil,\<11!.l 
PAOGl'l.\,11\!A CHE Sll.'ULA L rv-.z 1c•1AM~ ' li O 01 V'"' 
MICllOPROCESSCRE Uf!Ll P!A L 1•;S(GNAP.1ENTQ 0(1 
CO"-C(ft1 8ASIL.:.P1 CELLA PnOOAAM'-'A.l <"'.{. 1-1 
L'loGUAGG•0NA 7 '.'O '-'EVOll A P Ct-1!E$iA !<O 
11\llOQ,lllA\!VA ! ~S ;l,Cf;I, '<'!O(Q 

MATl:M.ATICA 1 U)~~ 
i:tACCO.. T A 01) NIOGRA.Vll.' 
1>10f UNSCAS1.1 tE l>ROCl'IA.V~A 01'.' SUA.~11,Z.4-llO-.tCrl l E 
I Ul•710'< ._.,,. 1 E '.1.4 il(:M( 0[ !>IQ[RA,TE 
'>!llU.fA'<EOUS 1>(1\,.l( TT( 01 l\ISOLVfll( (QUAZIONI CO'I 
cot•r 1C1(t1!1 !NT(AI ( l\(/t\I VS ... NOO V(LOCI l[CN C11C 01 
GAUSS 
l'lGl'ICSStON CALCOLA LA 1,1 C'ILIOA( LINEA 01 
Al'i>l\OSSIMA.ZICNE AO VN 1~;<j1f~E 01 PUNTI r Ol=I NCNOO L" 
fl[1.AT1•:AfOu .:.z:1c•;( Nl(\IOn ARIC:t• ESf;. SK9'1P0CflAMl.l A 
l(fl 1,A(A . OEO 
MAll:MATICA 1 U1.~-I 

PCJ()GRAV•.•,t,, O U tC0\0 "' G(b.R•CO $EUP41r:CA 
POL t,,OIJ'I ES-P~·.of r Sfl .. PLtflCA ESPA($SIC4-' I At.cuc 
T l'llGOt. Ollf t q , :;n( ( J>-[RI.' [ t T ( l 1\1.SfCAM,O.l[ 01 rou111c n 
M[1,1QR A R Ct'llt:S• A $«0 l'AO(lollAUU,O. lotO ARCA YIOCO ( 
to(C(55All1A LJ. AOM r P 

A TOM WOAO TUTOR ç11s~e1 :11 
VN $(1.'P! CE .... , ... UTILI; l SfllCIZtO LINGUIS TICO rcn 
s1vcr .. 110 l l'IG41A t-.Gl l.5[ '-'('-~OP!A Fl!CHl(S TA Sl<O 
Pll0-0AAl.1UA 61<9 ARE.\ V 0(0 
MAfl MATICA 2 c ... u~!.) 
r'AO(lAA.l.!VA e' C.4lCOC.O AlG[9A CO S('-!P\,lr C• 
""~ """ ts~ ....... OE E scw•l•' CA (SPA!.SS-'0" C11( 
TlihG.0 .. 0\.•fTRiC ... C e t'[Qv(f1( tA.r.S.rOR\.•_.l1[ C>I '°"" CR 
t,,•rv04UA, R ç ... 1EST ... !Ol.8 "OQAAJ,,tl.'.\. IKS A.Rf.A. \' oco r 
'•(Cl'iSAR A LA POV A IP 
A10M WORD TUTOR U'WIU 
vt. S(l.' Pl C l .. ,,, Utl~( cs.c •~C•.!•0 I !-.;(;U1$11CO l'f ll 
~TVOC ~11 Ot l INOUA t.'GLC!'C l,l[ r.•Ofl!I\ filCHu;s lA $ 11;(1 
PAQ(IRAl.OJ.:. 61(0 AHt o\ V101'0 

PA[lZO 
VlNOITA 

,, ... 

,. ... 

,, ... 
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NOME E orsc1111tlONE SUPPOl!ttO 

GAM I! I c.1tt<111.i, 
l'IACCOL lA O lRf CHOCHI A.$Tlt:AOIOS ORt:.4JtOUT E 
SOTTOM&AINO .\l[MQP!A P1C~l($TA •1(6 P.RQGR:.1,11,0.:. 6 K0 
A'l(,r. V10[0 
GAME l <•11.-11.-
R.ACCOL -,, 00 •ft( G OC.... OOG'1CH1' , .. ·(A$.i0".[ C· G1.>ECJt1, 
s - ELLARE rA.t. OU( G1oc•- c? vas111tM1NO e zov:att 
1.•f!!j)A A R C+u(SIA. '.otS ?;:;OG=t.t.Vt..'A tl(6 A.A(,t,, V OEO 
GAME) .,,~1t 

RAT T'RAP 1AU1:..1T A. 01..IOAI LUNAfl LAHOClll !A il ERRAGG O 
LU-'IA.f!EJ 9 L.t.CI( 10l 11N01V10UAl\E OOOCTTI IN '.'!C l0 l ii 
'JEMQRl4 lllC1U($TA 4 .1(,Q PAOGAAl.11.'A 61(6 An ( A V OEO 
GAME 4 ,,,,.,..,, 
STAR TRlll 10015.Sf-' SPAlf:.l E llOUlll ROW , Q OCQ 
O ASTUZIA PIA 8 .r. ft[q( Il CO\IPUl[AI I .PACE ATTACI( 
!A I .4CC0 $PAllAL[I M(VOA!A !'.11Ct-11(5T A 51<8 
PAO-O,A.4\11,,!A ~otO Allt[A '.'IC:EO 

CA.ME:~ ~'""''"' 
WUtil.PU$ f.t.8 1~1T .t. { AS~l•A '•El CO\PtR[ 'l OA.JoGO PA YA 
O· ESSESI[ V.4'>GIA.Tlf Jll(V(ft$1 l P()"O .. AAE G XO 
co·~OSC'VfO CON l NOo.tE O T .. (llOI "-' EllOA,, A1C-1-t.1ESTA. 
~"l.B PAOGAAVV A. t.><8 1.A(1o VIC(O 
GAME I t•ttl"lt• 
OOOGEMS ICOllSA PER MA SAL\'El/o\) l lMON 1T($T o 
/, TTITUOIN[ " ML \!O R•ZZ.\AEI AMOCOA 1co .. ,Pt l lZIONE 'RA 
0 1SECNA.TORl1 '1FVQ Rl .I. R ICHIESTA .tl((l PAOGRA'-•~IA 51(8 
APE.A VIOEO 
GAME 1 t•iu•e•• 
UF'E l<OAMS IGL ALl[tl' 1w.r.oc•10 l •S ·110N1.VE PER 
$0PRA'IVIV[A( ( NECESS-lR O SCOPA ll t.1 ( 01STl:ILGGE~1 
9ALl.1$T1C$ l(l.U(RRA Cl AAi GllfRlA tH:Ml A!! . i& E 
OESTl!l:Ell.t. , utvOA" A::;>. EST.t. ~· HOOA..L.t.!!1-A tJ<8 
A.A(A VIOCO 
GAME I C•l\1"!!1 
STAROAT ( t.'VAS•QN ( 01 ;,Ll(Nl l GO•ilitOICU 1TnAQ1,Z1QN,t,L( 
caoco GlloPPQt.LSl 0 1 R1rtESS,ONr r Ct:STR(lZAI R080TS 
(1.VVlNC[ t• l I. (IA T TAGLIA CC'l1'RO I n o rtO TS l 'l fi '.'Ù~? .4 1 
l.\(MOlllA. RIC,UC$1 A ~A PRQGflA.t~llA, IJl(fi AHEA \'lOE() 
GAMf t Cll\'>~11~ 
SNAPPlA 1ruQ,A NfL P(R!CCLO SO L.40lll l'l TO O\' f s 
ANNl!lAf•O E~SCAI UO<iTP UOS11 MINO f .t.UR tOAt.L-' 
v 1rOLO(l1,t, Il GIOCO OA 8 P V•OO ( JIA l,IRA OEL UlNOTAU001 
9A81ES iOIOGO 01 A8M..ll-' O(A $Al 'VAltl CO~ 11 .. T(L0"1; ( I 
s.L\r.S r.1 C"( CAOOf<O! V!VOJllA llt C••l($l,o. ~ot8 
PROC>FtAV!IA 61(b A.A(A V10(0 
CA.lii[ 10 Ut•••ll• 
AACCOL t A. 0 1 10 PROGRAIJ'V 01 O!OC" P(R LA '.'EAS10'f 
t.~IN M1' Olll ATOIA 8• :> 8REACl<OUT • HEITIC • MASTEAMINO 
• $1(1·RUN • I NAIC E ·TRACI(· $1MON • tOUASH • MOON • 
80MBS·AWAY. 
QA.ME l t ~n,\o•llM 

MISSll( 8ASt: !OlfCSA OA Aft ACCO NUCL(Al'l( I • SNOOl(IER 
(rAtJ.050 GIOCO A. BIGllAAOO CHIA.\IAfO CAA.o\MaC.A! 
OOMINOll 1oroco O(lt.E CA.ATE c~~'""'" tO oov1•.01 
"''(\IOAIA RtCM1($tA 51<8 PROGAAVJ.IA f .1(8 .4REA ".'<0(0 

ATOll A.OvtN'Tll"f C.f\U'U. 
OIJNCEON lCAC(1.t. Al l(SOA01 HOVlf A\~(t..;fUAE '.{lllo 
CASA C>Cl Tt$0ft01 INTERGAUCTIC +.r.vv(••TUA[ N(LLO 
SPl.,ZIQ INSI() 0501 M(l.'ORI A. Fll(:Hl{SfA Sl(0 MQGA41.0.'A 
61<8 AA(A VIOLO 
ATOM CHI.li •it411• 
GIOCO OEOtl SC.4CCHI Me,l.IORIA RICtn($TA :.K 
i=iROC'illA!.IM.4 Ili< An [ A VIOfO 

PREZZO 
Vt:NOITA 

3S.4CO 

35.400 

lS. C.CO 

) $.•00 
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LOVOGLIONONLOVOGLIOPIU' 
MERCATINO DELL'USATO 

VENDO ZXl1. nuovo con a limentatore. covi. 
manuale In lngleseellolionoe uno cassetto 
con 6 giochi L. 180.0CO. Traduttore porlonte 
Texos nuovi,slmo. con monuole. olimentoto­
re. cuslodlo In pelle coredato di schedo che 
porio In Inglese, ltollono. svedese. olonctese. 
tedesco + schedo pol1onte in spagnolo. in 
omogglooL 170.000.lnOltrevenclo4cossel -
1e lntellMslon: Snafu, AalOmash, Space 
- · S1or Slrtk• a L 100.000. Giorgio - lei. 
0735/60390 ( 13-14/20-21 ). 

COMPRO/ CAMllO/VINDO _,. -
Zlllt (Sinclolr). Ce<co giochi di sirrulozione 
o shoteglcl e Grond Prilc ben fotto. (lis1o ti o 
regislroll). pcgo mo~imo L. 5.0CO (per i m~ 
gliOll). SI onr>Jnclo lo fOlmolione del 'Sin­
clolr N&w Club·, per scomblo softwore o ol· 
tro. Per maggiori lntormazioni scrivimi o tel& 
tonoml. Genlili Glonpoolo - Via Turoli. 10 -
10024 Moncollerl (TO) - Tel. 011/6407195 
(pomeriggio lardo). 

COMPRO cassetto Atori vcs A-nlure l. 
30.0CO oppure comblo con altra cassetto. 
VINDO cassette AIOJI vcs Hunt and Score, 
Ooll, llol Race, Alr Seo laltle, a-tlng, Su­
pe<man tutte o L 35.000. Chiedere di Luca 
Tlsolo o Alessandro Clottl - V.le Stazione 31/1 
• Pontelongo(PA) -Tol.049/583119 0583060 
(ore porner1dlone). 

VINDO ._ Cavem (Apollo). Are Flglller 
(lmoglc). S1orVojager(lmogic). Guena Lo­
- (Phiips). l.abldnlo (Phiips), lallaglle 
Spcalall (Phifips). f Upper(PhRips). Telefona­
re a Poolo allo 02/8855 Interno 4447 (ore 
9-17). 

VINDO/ CAMllO giochi per il videogame di 
elettronico (Mesolon) od esemp icx lnvo­
ders. Oomo. Coccio 011esoro. Calcio. e= 
Per lnformozlonl ed elenco completo te!efo­
nore o lio 00/ 270759 (ore 20.30). 

COMPRO cassette lntellMslon Tron 2 M.,... 
e>Tron-Venture dallo Coleco. Smuri sempre 
dello Col~lfmoglc Oregon Fire. VINDO 
cos'811o Alari l1Glm Gomet con tosliere e 
video Plngbol. Monile Corti -V.le Beethoven. 
52 - Roma - Tel 06/f>920753. 

VINDO VCS Alart con 7 cassette (Combot. 
Aslerolds. Hounted House. Breok Cli.li. Bock 
Gommol'I. Defender. Poe Men). Perietta­
mente f\Jnzlononte comperato febbraio 
1982 L. 550.000.Alberto Co1otl -Vie C. Battisti. 
16 - 20099 Sesto s. G. (Ml) - l ei. 02/2429410 
( 19.30-2 1.30). 

COMPRO cortucclO-AlattVCS per 
L 20.0CO. VENDO cartuccia la•lc Pnogram­
ml119 Ala~ VCS Pe< L 55.0CO. Rolfoele Alber­
go ti - Vie Sardegna. 61 - 20100 Milano - Tel. 
02/4690077 (dotte 14.30 in poi). 

VINDOVldeQflOC~0-7000Phiips. 
CM> mesi di lllto. Quattro ~tte giochi 
l'hl ips (I\ 1 -21).34-33~ Tullo o L 320.000. 
Consolle L moco. Cossette L 30.000 runo. 
Stefano - lei. 045/561619 (ore posti). 

VINDO Slnctalr ZXlt + espansione 16 k 
RAM + alimentatore e covettl + monùoli 
ita lia no e Inglese+ cassette p rogrammi, co­
me nuovo o l. 350.000. FornoriGiov. Battiste -
Via Villoresl, 8 • 20099 Sesto S. Giovanni (Ml) ­
Tel. 02/2474960 (ore posti). 

COMPRO lntellMsloncossettal.ock'n Chow 
oppure comblo con Boxino o Hockey. VIN­
DO lloxl119, Hockey lntellivision a L 30.0CO 
cod. Poker and Block·Jock L 20.0CO. filiPPo 
Pirro -Vio Xlmenet 8 - Romo- TeL 06/8n352 
(ore 14-15/18-21). 

COMPRO~ttelnleflivision(speciolmen- COMPRO '- ,_,,,_ possibilmente 
le ufllrrl onM Lock'n cno.., SUIHtunt, Ftog senza col1\JCOe (mo non è incfispensobile) 
llog) o compoliblfi lnlellvlsion (ActMsior'r max. L 200.000 In buonoSIOIO prefe<ibifmen­
PlllaP, GIO-). Gioml Vita. VlodelCor- I te in regione. Costoldl Piero-Voo Pompooo. 
rislo, 1 - 37121 Verona - Tel 045/21393 (ore 42 - 44100 Feoora - lei. Of'>32/ 632f'>4 (ore 14 -
15-16). 15 feriali~ 

VINDO laM Alart più le seguenti cossett"' 
Pllfoll. Tennis Acllvlsion. Golt. Cosino. Scoc­
chi. Alr !00 Bottle. Pele's. Soccere il nuovo E.!. 
oL550.0CO.ll tullomollo inordine. Telefona­
re 0 110 039/360330 (ore posti). 

104 

COMPRO Video coootto lntellivislon Armor 
lattte per L. 25.0CO. VINOO cassetta Las V• 
gasPOker e llack Jack dello Mettei lnlellivi­
slon L. 18.0COquosl nuavo. Teletono reo Pier­
giorglo allo 045/642779 (ore posti) . 

VINOO/CAMllO cortucco lnlellivision Astn> 
mash, Socc•r1 latketbaU, Triple Acflon 
con: Boxlng, Tennis. Star Strike. Spoce Bottfe 
ed ottre. Boccordi Diego - Vie Dente. 100 -
74100 To ronto. 

VINDO Computer ZXIO. 8 k ROM. 16 k RAM 
originole Slnclalr +circuito per ov!lfo lo slow 
± covi + o llmenlot. + scherno +a manuali 
Boslc x Slnclalr e llstoll giochi. Il tutto o L. 
200.0CO non trotto bili. Pleongelo - T et 
039/29412 (ore posti). 

COMPRO co~tte lolk.t, Ftog llog, Lock'n 
- · Auto Roclng, w1- . 0m1rnp1os, 
Sharlc Sharlc delt'lntelìvislon o preuo do 
ccncordate sec:oodo rUlUO delo cossetto. 
VINOOaL25.000co~ttoln!ellivislonPoke< 
e lloclrjaclc; o L 30.0CO cossetto star Slrtke 
oppure le cambio. Telefonare od Andrea o 
Fabrlo Fobbl1 Ollo0f'>43/65093 (ore 12-14/19-
20). 

COMPRO/CAMBIO con videogioco Soun­
dlc e 5 cartucce un videogioco lnlelll11i~on 
conguogllondO o pogondo L. 250.0CO. VIN· 
DO o l. 100.0CO Videogioco Soundic Pro­
grommoble se1le PC colori e oortuoce Su­
persportlc (10 giochi) Cor Race, supem. 
wi,_,i (6 giochi). Shoollng Galle<y (con 
fucile). Molocycl-. UgoSontomowo. V.le 
COiii Amlnel 491 - 80131 Napoli - Tel 
081/7434263 (dopo te ore 20). 

YINDOVCS Alari con 10couette(Combat. 
SIOI llooe<. Vk:leo Olmplcs. Super BlekoUt. 
Street Rocer. Nlght d"'-'er. Spoce jlrwadel\. 
Poe Man. Video C~kers. Pittali per Alari) a 
l. 600.0CO (llsllno L 964.000) o combio per 
Vic-20. G. Franco Pasterli. V10 l. Arl0$to. 123 -
20099 Sesto S. G iovanni (Ml) - l ei. 
02/ 2480163 (Qte serali). 

VINDO I mogie Rlddl• ollhe Sphlnx- Atori L 
65.0CO. Space \'/al'Atabl L. 30.0CO. l ei. 
081/372418 (01e posti). 



-
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COMPRO vlòeocosseno Alari P-an, o.. 
,,_ Allocl< delrlmogic e Pltfoll c1etrAclivi­
sion a prezzo do concordare. Tel. 
0442/85287. 

COMPRO eosseno tnretMs!on loXlng. YEN· 
DO couetto rntellMSlon Foalboll o L 35.ooJ 
e rossetto lmaglc PG< ln1e11Ms!on D.mon 
Allacl< o L 70 COO. RlccordO • Tet 06/626107 
(ore posti). 

COMPRO lntellivlslon Lock'n' chaH, Tennis. 
I/INDO ln1e11Mslon Sea tatti•, Aulo Racing. 
Gian Luigi Balbi • Vìo E. Mossone, 2/21 • 
16131 Genova · Tel.010/396040(segre1. tel.) . 

COMPRO vldoogloco lntellM1lon. Prezzo 
do concordOrd l. POSSibllmente in ottime 
condizioni. Tet. 0823/918001 ( ore 20-22.30 
da martedì o sabato · 15·22.30 il lunedi). 

CERCO cosse ne del sistemo lntellivisicn del­
la Mottet Sea -· Loclc rl - . Pttlall 
(AclMsion). VINOO leseguenH cossettedet 
sistemo lnlelMsion della Moltet Aslromash, 
- -· laNball, S1orSMke. Prezzi do 
concordare. Luca • Vlo NCNeilì, 10 -
035/224081(moted·me<coleci17/18). 

I/INDO per Alari 1 cassetto !mogie Fl,. ftgh­
r.r. Cassette Alo~ Champlon Shlp Soccer, 1 
Space War, Combal. Prezza rrottoblle. Ugoli· 
niAlessandro-Genovo -Tel.010/308233( ore 
posti). 

COMPRO cotlucce di giochi. OPPU•e COS· 
sette o listati PG< ilcampute<TI 99/U.o P<ez­
zo do concOtdore (non p«:i d i 1/2 del IC<o 
costo originale). Taddeucci Oovide • Via 
Giobelti. 11 • Roslgnono SoNov (U) · Tel 
0586/7ow:J6 ( a e 14·22). 

VENDO o L 20.000 le seguenti cossetteAtart 
Mme Claie, Video Olymplcs, 3D Tlo-Tac­
Toe, 51- Racer, Video Plmball e o L. 
35.000 queste onre: Asieroldo, Video Chess. 
CAMBIO con ollre cassette cornpotiblll. In­
nocenti Leonardo · Via Puoclnelll. 13. 50018 
Scandicci (A). 

VENDO/ CAMllO per Vie 201eseguentl cos­
sette VCS Atort laalc P109rammln9, Doo. 
ge'Em, Haunted Houte, Adventure, Supe,.. 
man. Telefonare o Pie<oore pasti e serali allo 
02/2138310. 

COMPAOlaH lnte4IM1lonL 1CXl.000ecos­
selfe: Colclo, Sld, -et. Space Hawk, L 
15.ooJ cod. laH Alatl L 100.(XX) eco.sette: 
Acllienlu1<>. Poo-Mot\ L 15.ooJ cod. Coslel­
loneSe<gio-Voo 8. Coirol 42 ·80141 Nopali ­
Tel 081/229961 (lunod-venerd dalle ae 20 
alfe 21). 

VENDO miorooaloolotore Chffs Champlon 
MK 1 6 livelli di obllll/> Soluzioni P<Oblemi. 
Tutte le mosse del glooa sono lmpostoblll. 
Usato pochissimo. come nuovo L. 100.000. • 
Giulio Piovana • Tel. 049/656153 (ore pasti). 

VENDO cassetto Delendef delFAlart. In per­
fette CQndlzionl Od usato QUO>i mai. Doto 
che il P<ezzo di lblino è 90.200 i re Od ho 
ossakJ!omenle bisogno di questi SOidi. e non 
è uno balla. voael ~ sule (;{JJXXJ lire. 
Sono P<OOto anche o scomblOtfo o con Pit­
foll (ActMsion)ocon Sldf10(Activislon). Ten­
nis (Activlslon) conSupermon(AIO~). Night 
Driver (Alari). Stompodo (ActMslon). Poc­
Mon (Alari). Telefonare o Tonv 0110 
02/5485345 (010 13.30-15.30/19.30·23.00). 

VINDO/CAMllO videogioco Activlslon PII· 
lall compallblle con Al ori o l. 70.000 ocom­
blo con Pa«.ian Alari. Luca Boldisseli -Via 
Giardini. 13 - MOdeno. 

I/INDO 3 cassette del videogioco Phlllps v~ 
deopac 07000 (Gran Pii>'. Labirinto. Tiro 0 1 
bersaglia) al P<OlZO dì 2. Tel. 010/796425 
e dalle ore 13 ). 

VENDO VCS Alarl OllimO stato o l 230.000. 
Telefonare ae posti alo 0422/2/hJ.66. 

COMPIO/CAMllO poogrorrm pet V!C 20. 
VENDO P<Ogromml su cassetto PG< nVIC20. 
IV.es.simo serletO. prezzi bassi. Richiedere listo 
gratuita. Venda inoltre: Compulet Scocchi, 
Cheu MK1 sei livelli di diffico110 a L. 50.000. 
Polaroid lnllont MOd. EE33 o L. 15.000( cau· 
so dOPpione ). li lutto In ottlmostoto. Moscoli 
Giuseppe - Via R. Morg"6rlto. 573 • 980285 
Tereso Rivo ( ME). 

sinc:lair :-
ZX81 I 

-----------------
Descrizione Ot. Prezzo Totale 

unitario L. 
P1rson11 Computer ZX81. completo di manuale 

a casa 
vostra subito ! 
Se volete riceverlo velocemente compilate 
e spedite in busta il "Coupon Sinclair" e 
riceverete in OMAGGIO il famoso libro 
"Guida al Sinclair ZX81" di ben 264 pagine, 
del valore di L. 16.500. . 

EXELCO 

origin,aie lng!Ht e CIYltti di collegamento al 
ttl1visor11 rtgis1ratore. 145.000 

I Perional Computer ZX81. con alimentatore 0.7 A. 
completo d i manuate originate Inglese e cavetti 
di collegamento al televisore e registratore. 165.000 

Alimentatore 0.7 A • 9 Ve.e. 25.000 

MOdulo di t1Panslone di memoria 16K RAM 131.000 

Veligottt con ZX81, 11ampantft, espansione 16K RAM 460.000 

Ve!ige111 con ZX81. stampante. espansione 32K RAM 530.000 

Veligottl con ZX8t, t tampante. esp~nsiono 64K RAM 620.000 

Stamponui Slnclelr ZX, con alimentatore da 1,2 A 195.000 

Guidi 11 Slnclalr ZX81 16.500 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo pacco raccomandato, 
contro assegno, al seguente indirzzo: 

J Nome I I I 
J C~nom~•-:=*' ='~=!:=!::=!=::!=:!:::::~=!:=!::::!=~=!::::::=::!=:!:::::!::=:! 
J Via I I I 

Ci ttì I I I 
1 011. rn rn c.A.P. 1 
I Partita I.V.A. o, per i privati I I I I 

Codice Fiscale ...-~~~-!=!=:!::::!::~-'-'-.I--'--'--'-· -'-· ---'-'--'---'--'-·----' 
J Acconto L . I I I I I 

Via G. Verdi. 23/25 
20095 ·CUSANO Ml LAN I NO (MILANO) 

I prezzi vanno maggiorati dell'IVA 8% e di L. 8.000 per il recapito a domicilio ,., , 

-"'-ATTENZIONE! ~mi 
Tutti I nostri prodotti hanno la garanzia italiana dì un 1nno,data dalla SIN'~ 

-



OOMPRO consolle Ala~ VCS. pago al mas­
~mo L. 120.000. Solo pertettamente funzio­
nante. possib ilmente con cassette. Via Ud i· 
ne. 101 - Volpiono ( 10 ) - l ei. 0 11/ 9881901 
(ore pesti). 

VENDO Pttfoll dell'Activision. nuo10 o L 
50.00). Koboom sempre dell'Activision. d i 
due settime ne. a L. 35.000 entrambi compe­
ti bili Atori. Por.ìcoPoc!o· Vìo PietroMicco.14 
- Biella (VC)- Tel. 0 15/287667 ( pameriggio). 

COMPRO Activision PtHoll compatibi~e con 
lntellivlsion (massimo offerto L. 60.000). VEN­
DO Mattel lnle!livision star Slrike L. 25.000. 
Poke,Black Jack L. 25.CXXl. Sea Batti• L. 
30.000. l uco Malinconico -Via Cossio 1004 -
Roma -TeL 06/ 3664706( 0<e 16-20 tutti i gi0<­
ni). 

CAMBIO 145 glomallnl. d i cui 116 TEX. 7 
C0.\/1. MAAK. 7 KEN PAAKER. 5 MISTER NO. 4 
PICCOLO RANGER. 2 ZAGOR. JUOAS e AJ<IM 
+ 2PUZZl Eda 1000e 2000 pezzi. li tutto ha un 
valore di c irco L 140.COJ. Tutto questo vorrei 
combiorlo con un Qualsiasi videogioco o 
cassetto. meglio se Atori o Philips, con uno 
co.ssetto d i qualsiasi tiPO. Teleonore 0110 
0836/22114 dalle ore 14alle 17.0p pure scri· 
vere o; Culiersi Stefano - Via L. Do Vinci. 17 • 
73024 Mo glie (lE). 

VENDO VCS + comandi a levo. comandi o 
votante + tastiere + 14 cassette (Poe Man.. 2 
Baslc Programmlng. Back Gammon. Ad­
v.nlllte. Bask.i Bali. Clrcus Ala~. Dodge 
EM. Human Camlbal Mlsslle Command. 
Nlghl Drlwtr. Sky DIVet, SII ... Racers. Com· 
bai). Valore L 1.600.CXXl. cedo tutta a L. 
800000. Te1eronore a Morcoo11002/482578. 

VENDO computer ZX81 32 K RAM comp leto 
d i cavetti 01irnentot0<e e monuo!e in ito!io­
no + 3 cassette di g iochi (Oe!ender­
Scacchi.Stor Trek) + reglslrotore per memo­
ria d i mossa + videogioco a cassette Cabe· 
Vuniversol game computer con 4 cartucc e 
a t. 500.000 o cambio con vcs Ala ri alntelli­
vislon (P<owi$li d i almeno 2 cassette). Tele­
fonare o:e pomeridiane e chiedere d i Enzo 
( tro tio soloconMilono). Te!.02/ 8351523 -Vìo 
Conchetta. 2 - Mllono. 

CAMBIO cassetto star Strlke delt'lntelllvision 
(acquistata per Notale '82) con basketball 
( lntelllvlsion) o Auto Racing (lntelllvisicn) o 
Demon AHack (!magie por lnlelllvision) . 
G ro ?di -Via Rompenoli. 38 - 40137 Bologna. 

VENDO le seguenti ccrtucce lntellMsion Pe> 
ker • BlackJack, Snafu, Armor Battle, Bow­
ling, Baskelboll, Baseball. Tutte come ouo­
ve o l. 25000 ( trattabili) . Vignoli Gianco~o­
/ Gionnl - Via Predo . 2 - M ila no - Te!. 
02/ 8493723 ( dopo le c<e 18). 

l/INDO videogiochi RE-EL comp leto con due 
oossette: Roadrace e Breakthrough. Il prcz· 
zo è di l . 150.0CO. ~ nuovissimo, è stato com­
prctoil30/1/83. Scrivere o: DonatoArgentien 
- Via G. Mazzini. \70 - 7410 To ro nto. 

COMPRO cassette dei videogiochi delt'Ho­
me e<>mpulèr VIC 20. Edword Duvol - Via 
delle Mimose. 9 · 17012AlbissolaMcro ( SV) ­
Tel. 019/46004 ( e<e pasti). 
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VENDO VCS Atart in perfette condizioni com­
pleto d i imballo e 6 comandi + 7 cassette 
(Po e Man, lndy 5001 Othello, Space War, 
Surtound, GoH, Combol). Va?0<e commer­
c io!e L. 800.COO o L. 420.000 trattabili, Giulieri 
Vittorio - Via dei Grimoni. 16 - Milono - l ei. 
02/421549 (ore pesti) . 

VENDO cassetto starSrfke(L. 20.000 - Motte­
V!ntellivisicn). CAMBIO Ca$Setto star Strlke 
pcssìbilmente oon cassetta Skllng. ( sempre 
dello Mo ttel/lntellivisic."l). Chiedere d i Nico­
lò - V.le 111' Armato. 20 - Trieste - Te!. 
040/790931 (ore pasti) . 

OOMPRO/CAMBIO cassetta !magie Demon 
Attack, versione perlntell1vision. con un·oitro 
quolunquo dello lmagic, sempre per lntelli· 
vision: Swords a. Se<pen!s, AHanlls, Beauly a. 
lhe Beat, Mlcrosurgena, oppure con Plltall 
(per lntellivl$!on). o con uno delle ca ssette 
Coleccwlslon ( semP<e versione lntellivlslon) . 
Woiner Pivetti -Via Rcrucni, 20 - 42010 Mos­
senzatico (RE) - Te!. 0522/50261 (ore pesti) . 

OOMPRO lntelllvlslon ottimo stato. Prezzo 
do concordare. Scrivere o PooJo Violo rdi -
Via Garibaldi. 77 • 13069 Vigliano B.se (VC). 

COMPRO/SCAMBIO casselte per ln telovi­
slon ( anche lmogic). Sonetti Albe~o - Via I. 
Vivonti. 161 · 00144 Roma . Te!. 06/5982313. 

VENDO vid eogioco Hanlmex con due car­
lucce spezia li a L 250.CXXl. Nuovissimo. Mas­
simo Ialini • Casale Valle. 6 · Asciano (PI). 

VENDO/CAMBIO ccnollrecossette p er Atcri 
ie seguenti cossette: Superman, Hauntec:f 
House, Goll( Atori) e Laser Blasl(Activi$iOn) 
ol.45.CXXl l'uno. Tel.010/301516(0<e pame­
rid icne) . 

VENDO lndy 500/ Al ari L. 40.000. Star Ralder· 
s/Atari L 60.CXXl. Space War/ A, Soccer/A, 
Basketball/A, Slot Ragers/A, Wa~ords/A L. 
30.CXXl cad. Telefonare 0 110 0 11/ 6069679 
(ore utticia9·12/14·18. 

VENDO/CAMBIO casselte Atari Combat e 
Nlgltt Drlwtr. a ntcnio CiarlO - via Bolognese .. 
67 - Firenze - l ei. 055/486025 (ore pe$ti). 

VENDO Alarf VCS in attimo $tatac cmpleta d i 
due cassette: Space lnvaders e Combat. 
Sc1ive(e o 1e!efonore o: Forgicne Roffc ele • 
Via Bcrletto. 87 - 10136 Tarino - l ei. 
011/ 365694 (dalle ore 18). 

VENDO gicco Hand-Held, Space lnvaders 
della Entex + AUlo radlocomondcta RE-El-
45. Il tutto a L 70.CXXl ( ncn trattabm) . l upe 
Sergio - Via Prcci06o. 4 • Moncolie;i (IO). 

CAMBIO cossette Atcri: Space lnvaders e 
Spoce War con Defender e Breakout. Chie­
dere d i Enrico - Te!. 095/336266 ( CT)(dolle 
16.30 elle 19) . 

VENDO c ompUte< Slnclalr zxa1 nuavi$Simo 
con trasformatore, lib'o Inglese e italiano e 
c assette originali e non orig inali su richiesta . 
Te!. 02/397045 (pcmeriggio e sera) . 

COMPRO cassette per sistemo lntelllvislcn o 
buon prezzo ed il N. 1 di Videogiochi a L. 
4.000. Chiedere d i Lucia no - Te!. 02/ 6125641 
( ore d i ufficio ). 

VENDO o L 25.000 cassetta PokerBlackJack 
per lntellivlsion; o L. 30.000 cassetto Space 
Armada per lnt elliv i sion. Anto nio -
02/ 282022 7 (dopo le ore 19) . 

OOMPRO ca ssetto Parke< per l'Ato ri vcs 
Frogger $Ulle 75.000 lire in su. VENDO cosset­
toA toriVCS Space lnvaders, 112 vorlonti a L 
SO.CXX) nuovo di 2 settimane, cou:so deppio 
(ega 10. completo d i istruzioni. Marco Mora­
b ito • Vio Mcntecotini. 15 - Mi!Or"IO - l ei. 
02/n222837 (ere pesti). 

COMPRO cassette 1nt~l ivision: Snatu1 Altre> 
mash1 Space Armada, Space Battte che 
sior"lo in buono stato com.presa lo scotolo, 
libretro istruzioni e mascherina dlrezicnole a 
L. 25.000 ccd. Franco Torrese - Vto Barelli. 5 • 
Milano - Te!. 02/4073004 (ore 20.30-21,30). 

VENDO lntellivision Sea Batti e a L. 25.Q:X) usa­
to pochissimo. Las Vegas Poker e BlackJack 
lntellivis!on o L. 25.COO. oppure scamlY.occn 
Baxlng. Via Don G nocc hi. 33 - Milena - Te!. 
02/4073749 (ere 20 in poi). 

VENDO/ CAMBIO con cassetto 1n1enlvision 
T a-re Atan L. 35.000. De Rossi Claudia -Via 
t. Viventi. 18 - Roma · Te!. 06/ 5900757 (ere 
19-21 ) . 

OOMPRO/CAMBIO cassetta ln tellivision: Ar· 
mor Battte. come nuova, con a ltre cassette 
lntellivision, purchè in ottimo sta to. o lmogic, 
Actìvision per l'lntellivision. Alessio Del Soibo­
Vio Val di l ima . 54 • 55022 Bagni d i Lucca 
Villa (lU) . 

VENDO Vldeopac computa< Philips G 7000 
come nuovo completo d i Q cossette. tutto o 
L. 300.(XX). oppure scambio con Sinclair ZX81 
in buono stoto. Chiedere di Mauro. l ei. 
0422/ 22170 ( 0<e pesti) . 

VENDO/CAMBIO ( lntellivisicn) cassette Ten­
nis, Poker a. BlackJack con due delle se­
g uenti: star Strlke, Boxlng, Auto Racing, 
Astromash. Possibi!mentc provincia d i Ge­
nova. Chiedere d i Bruno - Tet. 0 185/ 76648 
( 13,30·16/20-21.30). 

VENDO/CAMBIO cassette lntollivision Star 
Strlke, Space Battle, Checkers tutte pertet­
tomonte funzionanti. AlmOr"ldO lnk> - C.so V, 
Emanueie.48 -Salerno · Tel. 089/ 231962( 14-
15/21-22). 

VENDO Alari VCS nuova (3 mesl. g aranzia 
do spedire ) causo regolo sim ile. con casset­
te Cambal, Flipper Asterolds, YQ(s Rewm­
ge1 Bridge Acttvlslon. vo!Ote attua re merca­
to L. 690.000 a l m ig lior offerente ( meglio se 
vive in Li9urio!) opr;ure cambio/permuto 
con 11·99/VIC 20. Te!. 0 10/561427. 

VENDO Philips G7000 Vldeopac compUler 
con 5 cassette (Space lnvaders. Attacco 
G!ottico, Guerre Aeronovo!e. Formulo 1 a l. 
250.CXXl. Coria - Te!. 081/7753117 ( 14-16/20-
22). 



-
VAMllO un Subbuteo completo dl due 
squodro più. In regolo. uno plslo Poli5HI per 
uno oor1\Jeeio M-lnlellMtlon oomp<eso 
110 le seguenn AutoRcx:lnQ. 8oldng. Bowling. 
Bosebol. Cheeke<>. SeoBott1e.SpoceAnno­
do. 5101 Stnl<e complete di Istruzioni e di 001-
tnge. PodO>si Antonio - Vie Morccri 17 -
56100 Pi>o. 

VINDO oo»etto del G7CX:O Philips Logica 
ClneM. Via Pio VII, 130 • 10127 Torino· Te!. 
01 1/611243 (ore 18-19 escluso domenioo). 

COMPRO co>setto Apollo/lnflnrale e cas­
setto lm oglc/Demon AHak compa!ib ili con 
Ata n. Via Co lderoro. 11 - 28100 Novara. 

VINDO lV-Oames A tort con 4 cossette­
giochi molto belle. usoto paco, tenuto be­
nissimo L. 380.0CO. Tel 011/9312063. 

COMPRO dello Motte! lntellMslon AdVan­
-.d Dungeons • DfOllOllt o L 30.000, Slo:t 
Sll1ke o L 30.000. Cllett o L 30-000. VIHDO 

VIHDO cossetre Mettei lntetlMslon Seo lafl. 
le/ Autotaclng/ Altromoth o L J0.000 (trot­
tobii ) oppure >eomblocon oo»ette onoto­
go sistemo. lurtoro Enrloo - V.le Piceno. 39 -
20129 Miono. 

VIHDO gioco etettronlc:o IO>CObile Motte! 
Gravtty con un anno di \/fto. Ho 3 giocht 
Piezzo L 30.000 t1ottoblll. Anche gioco Spa­
ce loter ft!lhll.50.0CO. EmestoBeltromc-Vio 
Casteldelfino. 5 - lei. 011/290752 (ore posti­
seroll). 

VIHDO VCS Alart + cat-: lndy 500, 
Combal space war, llTMI tacer, AdVentu­
,., Video ollmplct. Il tutto a L •50.000. 
Chi- di Marco • Via Tenore, 20 Al .. 
tandrta • Tel. 01l1/68207 (pomertgglo­
Mta). 

1 COMPRO ca- tunzlononti vlCeogiochi 
Alati o L 20.000 cod. Contrlnl Enzo - P.zo 
ttolio. 8 • 3ll062 NCO (IN). 

Triple - delle Mettei lntellMslon ed ,.,. I COMPRO tto r-~-~~ ~~ rnor ~ delle 1nte!1Ms1ono L 30.000 coo. cosse ......,__.,..,.,,.. • -~er 
GoHe<iRobe<lo-Vloltonzo.29-Pesooro -Tel Kong e cossetto oc!Mslon Pittali entrambe 
085/381196 (sobo!o e domenlco). ~tiblli coi >i>temo lntetlMslon o prezzo 

COMPRO COS>etto Delender Alari OppUle 
str-cer Atorl In cambio dello oossetto 
OoH/Atorl. Via Sotto. 7 - 20157 Milano - Tet 
02/3557446 (ore posti). 

non troppo elfo. VINDO oo»etta lntel!Mslon 
Poker e llackJock a L 20.000 in ottime con­
dizioni e con Il poker lldivertlmentoèossicu­
roto. Guercio Alberto - Via Vosco De Gamo. 
33 - 40131 Bologna - Tel. 051/355782 ( 01e 
posti). 

VIHDO/ CAMllO Impianto H~FI oomploto 
di: ~nte>ompli. pletto e ploslro dolbv ~stem. 
35 + 35 W. YOlof8 L 900.000 pachi mesi d i 
vile. Lo -.do o L 550.ooo o cambio con 
CompuMI VIC 20, Alom, DAI, ecc. con a~ 
meno 16 Idi oppu19 oon YldeoglocoAlart o 
lnt.llMtlon. tv.nluall ccnguagN per .,,. 
trambe le paJll. Ttallo solo con Genova. -
Tel. 010/ 79'537 (O<e 11-22). 

VIHDO cassette per 11 \/f<leogloco VideoPQc 
G 7000computerPhll'p$ LaterWarcass. 18. 
Space Monttw coss 22 (L 25.0CO ood. ). Del 
Rossi Giuseppe • Vlo Luig i Zomborelll 32 -
00100 Roma - Tol. 06/5370144 (13,30-15). 

lllNDO/CAMllO mollo software SOio su cas­
setta e solo per pesto pe< VIC 20. Inviate le 
vostre liste per >eombl o L. 10.0CO per le m!e 
liste (in coso di oeQulstl). Rispondo o tuttil 
Massimo serierò. Feoorfo Giorgio -Vie Aduo. 
1 - 21052 Bvsto Ar>lzlo (VA). 

CAMllO VCS Alari In perfene condizioni 
<Xlfll)lelo d ì 7 ooS>ette: Space lnv., la.ut, 
lndy 500, Combal, lenrek, Scocchi I lv .. 
laslc P"'ll· + Joustid< + poddles + \dentini 
+ tostìe<e con Mettei lntellMslon Wlsione 
bose purchè in buone condlzlonl. Luigi 8ooo 
- V.le Piove. 1 - 38054 Flero d i Prlmle<o (TN)-

VIHDO videogioco 1-n ve ~o + 11 
corfucce. L. 500.0CO trottoblll. Quosl nuovo e 
in buono stato. Crlsllo no Ferranti -Via Floml· 
nio. 380 - Roma - l ei. 06/393754 (ore pesti) . 

ainc:lai11-
------------------
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~"::::::::~ 
a casa vostra 
subito! 
Se volete riceverlo velocemente compilate 
e spedite in busta il " Coupon Sinclair" e 
riceverete in OMAGGIO il famoso libro 
"Guida al Sinclaìr ZX Spectrum" di ben 
320 pagine.del valore di L. 22.000, 

EXELCO 
Via G. Verdi, 23/25 
20095 ·CUSANO MILANINO (MILANO} 

Descrizione Ot. Prezzo Totale 
unitario L. 

Pe"onal Computer ZX Speetrum 16K RAM con 
alimentatore, coml)feto di manuale originale 

360.000 Inglese e c1wttl di collegamento. 

Penonll Compuuir ZX Spectrum 48K RAM con 
lfimentatore. completo di manuale ori9nate 

495.000 lnglo.ae e CIYlttl di cotlepmento. 

Kit di ISPltltiont 32K RAM. Annunciato 

St1mp1nt1 Slncl1ir ZX, con alimentatore da 1.2 A. 195.000 

Guidi 11 Slnclair ZX Ss>ectrum. 22.000 

Cassetti programmi dimostrativi per il rapido 
apprtndimanto alla programmazione e utilizzo 
dello ZX Spoc:trvm. 48.000 

Desidero ricevere il materìale indicato nel la tabella, a mezzo pacco raccomandato, 
contro assegno. al seguente indirizzo: 

Nome I I I I I I 
Cognome I I [ I I I 
Via I I I I ·I I I 
Citti I I I I I I I 
Data rn rn I I C.A .P. I I I 
Partita I. V .A. o, per i privati j 
Codice Fiscale I I I I I I I 
Acconto L . I , , I I I I 
I prezzi vanno maggiorati dell'IVA 18•.~ e <li L. 8.000 por il recapi to a domicilio ,., 

..r''- ATTENZIONEI 1~\ 
T uni i nostri prodoni hanno l a garanzia italiana di un anno, data dalla SI _ ~~ 



VENDO video computer Cl. 5000 Tele Part· 
nero l. 150.0CIJ + 15 cassette l. 25.000 cod. 
Vendo preferibilmente in blocco o L 
525.COO. tutto in ottimo stoto. Vio dei Mille. 5 -
20090 Buccinasco {Ml). 

COMPRO Bose lntellMslon o l. 100.000 con 
due cassette. POSSibilmente: Calk>1 N~ 
Slalker Armor Ba1tle o un 0 1110 o L 20. 
cod. VENDO due seacclapenslert Boli e 
Ve<min o L. 100.000 + la pile (L. 10.000) e se 
interesso un ttosformotore de l treno limo ( L 
20.000). Tel. 053S/ 23472 (Ola 17.15 in poi). 

VINDO Vldeopac computer G70CIJ Philips 
con 7 cassette: 1-9-11-18-22-37 o L. 350.0CIJ 
trottabili+ omaggio 20 riviste "Nuovo Elet­
tronico". DelVecchioGiuseppe-Vìo B. lup.Ss. 
106 - 70054 Giovinazzo (BA). 

VINDO lnterlon/VC 4000 con 12 cassette. 
toto!e giochi 265 (Giochi di palio - Il circo -
Mostetmind-Colcio -Combottimentiaerei­
/novoll - In filo -Coccio - C0<sedi mocchina 
- Bockjack - lntelllgenzo Il/ (Otello)- Melo­
dio/Simon -Coccio olio bondlero/Mem0<io 
I: usato POCO. imballo origino!e, istruzionl L. 
500.COO troltroblll. Chie<fere di SergioSitventi 
- Vio Cimo Portuale. 3 - 36061 Bossono del 
Groppo (Vi) - Tel. 0424/32305(ore15-17). 

COMPRO computer ZX81 Slnclalr possibil­
mente o L. 100.000. Nlco!o Testo - Via M. 
Rapisordl 66 - Romo • Tel. 06/822821 (e<e 
20-22). 

COMPRO lib<o Pet Forth. VINDO Vie 20 + 
l"l"IOd'ulo espansione Arfon + stampante 
1515 + 8 k + 16 k + super exponder + moni· 
tor lingua ggio M. + forth + 1001 kit. Vo l0<e L. 
2.329.000 o L. 1.800.0CIJ N. T. Cesenatico- Tel 
054 7 /82036. 

VENDO Pel..Champlon's4occef L. 35.0CIJ 
(Atori) couso vendita video giocoAtari. For­
tunato Alovisi - Vio Cirillo. 31 - 80139 Napoli -
Tel. 081/294190 (ore 15 in poi). 

VENDO VideOPOC computer G7000 Phlllps 
ancoro in garanzia sino giugno con 3 cas­
sette eppure permJlo con Atorl-lntellMslon. 
Sergto Zin - Via Isonzo, 18 - Geienzono - Te!. 
02/9689383 (ore 19-20). 

COMPRO cosse Ile Videcpoc Philips Gu.,,.. 
Mreoflavale, Rischia e vinci, Mot11o Sp­
azlale. Prezzo do concordare. T el. 
0461/42466 (Domenico Ole 12-14) , 

COMPRO Autotaclng (lntelllvislon). Skllng 
(lntellivision). Max L 30.000. lesu Antonio -
Vio A Moro - Cicciono (NA) - lei. 
081/8261159 ( e<e pasti). 

VENDO Slncalalr ZX81 + 16 k + olim. slnc. + 
sound boord + a mpli. per S.~. + progrom· 
mote<e 128 caratteri + olim. 3.5 A-6 V per 
dette interfacce. o L. 450.000. Le interfoce 
sono in e!egonti contenìtoti . Borlgeui Bruno­
Vio Mazzini. 74 • 60044 Fobriono (AN). 

COMPRO In b uone cond izioni cossette lntet­
livision: Sld, Frog Bog, Tron, Burger Time. 
P>ezzol. 25.0CIJ/35.000 l'uno. Trottasi possibil­
mente in TorillO. Teletonare a Diego 0110 
011/637555 (dopo posti). 

VINDOcossetteVCSAtori: MazeCraze,Ber­
zetlc, Delender, Dodgen, Asle<Olds, Alr sea 
battte, Video checkers, MlssUeCommand, 
Super Breakout, street Racer, Space lnva· 
der, Pac Man, Slcy Dtv., lndy 500. Tutte a 
m~ prezzo di llsHno attuale. Lovoti Gioco­
mo - P.le Martinl. 7 -Milano-Tel.02/5483112. 

-~----- -- -------------, 
LOVOGLIONONLOVOGLIOPIU' I 

r 

'VIDEOGIOCHI n. 2 

COMPRO 

Per trovarmi: 

108 

VENDO 

. 
-
O indirizzo -----------------

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

O telefono: (prefisso) ------------ I 
O orari --------------- --1 

I 
I 

IL NEGOZIO PIU' FORNITO 
E SPECIALIZZATO IN 

. VIDEOGIOCHI 

Videogomes ha approntato 
per Voi uno monopolo. che so­
stituisce l'attuale d isco direzio­
nale dell'lntellevision per ren­
derVi p iù piacevole il diverti­
mento con i Videogiochi. 

ACTMSION - APOLLO - ATARI -
COLECO VISION - IMAGIC - IN­
lELU:VISION MATTEL - PHILIPS -
SPECTRA VISION-TEXAS-VIC 20 
COMMODORE sono le casset­
te che VIDEOGAMES ho per 
Voi. 

Basto uno telefonato, se non 
volete scrivere e le Vostre cas­
sette preferite le riceverete d i­
rettamente o coso Vostro per 
posto, contrassegno. 

Lo VIDEOGAMES Vi offre sconti 
eccezionali oppure uno tesse­
ro che. od ogni cassetto ac­
quistato dò diritto o 3 bollini 
per ACTMSION e IMAGIC e 2 
bolllnl per tutte le oltre che oc­
quistere. A completamento 
dello tessero. GRATUITAMENTE 
potrete ritirare uno cassetto o 
Vostro scelto. 

VIDEOGAMES ELECTRONICS 

r·/ILANO . Via V1frvvio. 39 
"el (02) 2716 343. VMEsE · 

\.c~o l~orrobbio. 3 - Tel (0332) 24.1092 

• A Vo rese VIDEOC-AW.:s è o rd'lo I fomitore 
più offldOt>S!e nel cont:>Onenti. sistemi 

e tern"'i.noli per computer. perscncl 
comp..1t er. sottwore e hOrdw'O!o. 

Q' 
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Perchè accontentarsi 
di un videogame? 

Oggi c'è VIC 20 computer. 
VIC 20 computer. Un bel 

passo avanti invece dei 
soliti videogames. 
Allo stesso prezzo 
P.erò! Con YIC20 non 
ti limiti a giocare con le 
cassette: ti inventi tu i 
tuoi giochi, impari a 
programmare in " Basic" 

la lingua del futuro, lo 
usi per la scuola, 
per l'ufficio, per 
la casa. VIC 20 è 
un vero com­

puter. E quando 
vuoi farlo diven­
tare uno strumento 

ancor più 

sofisticato basta espanderne 
la memoria, aggiungerci una 
stampante, il floppy ... il tutto 
a prezzi eccezionali. 

Come il YIC 20, del resto: 
495.000 + IV A . 
Un consiglio? 
Compra subito il tuo VIC. 
Agli indirizzi qui indicati. 

~ co1n1nodore 
COMPUTER ~I 



LA Cl?oSTATllVA E-PRONTA 
ORA LA i:\'.JR'TÈRO ALLA ' 
BELLA CLEMENTINA: 

--...;-

QUESTA VOLTA. cosr 
Vl!)TITO .DEVE veDERMI 

· PER FORZA,! 
,,---...~_,.. 

E /-li I I, BI ANCHINA, 
NON Ml RICONO)CI? 
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La piu ghiotta merenda 
con crema al cacao. 

Fai ~H':':S~·"··~Iw1 
' · ~ = ~m ~U .: t\ft! tlt\:~ 



CORSO DI ELETTRONICA FONDAMENTALE 
Testo ormai adottato nelle scuole per l'alto valore didattico, la 
"finalmente" capire l'elettronica dalla teoria atomica ai transi- · 
stori. Ciascun argomento viene svolto secondo i suoi princiP.i 
base e ne vengono descritte le applicazioni pratiche e i circuiti 
reali. Il grado di apprendimento raggiunto può essere verifica­
to passo dopo passo rispondendo ai test proposti. La sua 
caratteristica peculiare, comunque, è la grande chiarezza con 
cui tutti 9li argomenti vengono esposti e gli esperimenti de· 
scritti. S1 configura. quindi, come vero e proprio corso per 
l'autodidatta. 
Cod. 201A C. 1 s.ooo Plgg. 448 

INTRODUZIONE Al CIRCUITI 

ELETTRONICA INTEGRATA DIGITALE 
Non esiste, iQ lingua italiana, un liDro di testo cosi. Chiaro, 
completo, moderno, ma anche rigoroso e didattico. Il libro 
parte dai dispositivi a semiconduttore, per passare agli ampli· 
ficatori 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 (RAM, ROM, 
EPROM), l'interfacciamento tra segnali analogici e digilali 
(multiplex. circuiti sample and hold, .... convertitori O/ A e A/O) 
i temporjzzatgri. Tytto con oltre 400 problemi, dai più semplici 
ai più sofisffcati. 
Cod. 204A L. 34.500 Pagg. 720 

INTEGRATI DIGITALI MANUALE PRATICO DI PROGETTAZIONE 
Il volume "demistifica" finalmente il circuito integrato digitale. ELETTRONICA 
Le definizioni di base esposte sono comprenslblll a tutti e 
permettono un rapido apprendimento dei circuiti di base e la Lo scopo di questo libro è di aiutare hobbisti dilettanti speri· 
realizzazione di altri Interessanti. Si dimostra. parimenti, che mentatori ed ingegneri. le cui principali attività sono diverse 
non sono necessarie nozioni di matematica superiore, ne è dall'elettronica, a sviluppare in modo autonomo la compren-
lndlspensablle ralgebra di Boole. . sione e l'uso dei circuir lettronici. 
Cocl. 203A L. 7.000 Pagg. 1 12~--'"'C"'o=d ..• 205A L. 30.000 Pagg. 488 
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Un corso di magia per scoprire 
tutti i trucchi del grandi magni 
e per fare spettacolo voi stessi. 

Storia della magia, I grandi maghi, 
120 giochi di facile esecuzione 
e di grande effetto. 

IN EDICOLA OGNI SETTIMANA 
DAL 14 APRILE 

' A • 
I 

' • 
A UN FASCICOLO • CON LE PRIME 

CARTE 
MAGICHE 

CARTE noEST1D1G1TAZIONE 
oEJlA rn 

--. .. ---· 
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LOCK'N'CHASE 

UTOPIA 

SUBHUNT 

SEABATTLE 

. 

,NON PAROLE . 

FROGBOG 

NIGHT STALKER 

HORSE l:tACING 

Qui a lato: aletmi 
dei nuovi giochi 
Intellivision arrivati 
freschi freschi dagli 
USA . 

Altri ancora 
arriveranno ~ol pros-. 
simo aereo e saranno . . 
presto nei negoz1 . 

L'offerta è riserva­
ta ai p ossessori di un 
sistem a lntellivision . 

Peccato per gli altri . 

MRTTl!:L l!:l.l!:CTI\Crucs· 

INt:ElliVi5iON. 
lntell!gent Television 

• 

/11tellivisio11 
. .. la sf tda conlinua. 


	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20
	21
	22
	23
	24
	25
	26
	27
	28
	29
	30
	31
	32
	33
	34
	35
	36
	37
	38
	39
	40
	41
	42
	43
	44
	45
	46
	47
	48
	49
	50
	51
	52
	53
	54
	55
	56
	57
	58
	59
	60
	61
	62
	63
	64
	65
	66
	67
	68
	69
	70
	71
	72
	73
	74
	75
	76
	77
	78
	79
	80
	81
	82
	83
	84
	85
	86
	87
	88
	89
	90
	91
	92
	93
	94
	95
	96
	97
	98
	99
	100
	101
	102
	103
	104
	105
	106
	107
	108
	109
	110
	111
	112
	113
	114
	115
	116

