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-SUPPORTO: CARTRIDGE-

6502 PROFESSIONAL DEVEl.OPMENT SYSTEM 
Un alstema di svlluDC>O dol 0&02 ou ~••etla elle lradu~c 
d11ll'aa.semble111 llnc-u•oolo maochlna In uno o c\le passi 
oon lo slan~rd mnomonlco mo.t. X 

TF/9316-00 L. 60.000 

TORG 
Tor; t un gioco di ab.J1ta .O awer.ib.ltl, Sti lntr.t1;POl~IO 
In uf\11 OriGlia,. devi care.re di 1vac1tre e di disttUQ; •.rv 
on:le d ll»tllt dle ti IHKCllM> Ptt IM.AH'ltt.rl. 

TF/931&-01 L 36.000 

COC02 
~ tuàltico ~ a. .. Cl tiiC)O ~ cn. ti 
pe~..-i d c:rMft O. _. I Noi o\Oef'll, Coco 2 ti inse­
gna lii tl!QN Otl s«lll 1• 9r.riQ es.i COl"IM.;.. • secri 
de .. proghlmmanoM a Il dlwono IOgico. Cooo 2 non rl­
d'li.ot aleut\I ~lltt tt;pttltl'IU di PtOOr•.mmadone. 
E rlc::hlClJl.I I' l"*'-aloM 1 O K. 

TF/9316-03 L 84.000 

VIC FORTH 
Un nuovo llnguo;910 di t1cu10 lntoro11;0 cho uni sce la l a· 
ç!liti <101809lc11111 vo10cllf1 Cloll'o•semble r. Un ritoo ma· 
nua•-o o corredo. 

TF/9316-20 L .. 114.000 

HESMON 
.._amon • un MOflleo lìn0t.il90i0 macd'llna del 650'2 çon 
ra;;Eunta O 30 00tn1~ di ulill1&. Un OCY.lnte accessorio 
00rt molta c..ratttrls~ l'IOI' reperlblfl tugli a"'1 mot'ilot. 

TF/9316-22 L 84.000 

TURTLE GRAPHICS 
T1,1rHe Gn&tb t 11• lllOdl> .ccitta11te a d'Wtrt&nte '*in­
trodutre "" ~,.,.. di CIOM*td di l)f'OO!MllnUione. 
Un sistema taolt w IPCl'fl~ 11 llnQVago(o del o:wni:io­
ter COI\ più di 30 camt.ndi • Clis.POs.lrlOtle. 

TF/9316-24 L. 84.000 

HES WRITER 

Un PtOOrt.'ll!'l'la di Word Proot1o1lng mOllo eurnlo e con 
numoro$e optlonl u11 lo Qllali: Editino eotl'J)l:eto 11ullo 
sctierm0, c1u•hfle411lono por conl r•tur11, numeralione det­
le pagine, eoc. oomoo1it1l10 oon la 1111mp11nto ve 1515 o 
Selk.osha Gp 100 ve. 

TF/9316-26 L. 84.000 

AGGRESSOR 

Cotrie un valeroto pileta °'"' ptOICIQQt'9 I dePOS..lì d 
benzin• d s~aarium O.Oli lltteefll d01'e n•vUlle 6 Zai..­
rien.. SIAll •nento 1h tllitlt lol)INll e al vari tipi di a$IJO. 
nari nemktle. 

TF/9316-28 L B4.CIOO 

SYHTHE SOUND 

1 ra.s1ormate " voa!f'O Vie 20 in vtt ~ ••~'°" 
re ~-. CNl.WO paO..aoo torniti f,OltCiaW ettetli con­
aentertc»ri di ~ta~e Vft ab1ll CIOmPOsi!or. 1!11,fsiça,Je. 

TF/9316-30 L 114.000 

GAIO RUNNER 
Aççanllevl con110 H nomloo droldo cne si ammassa $U 

•Grid• &a ;tadone nuelotrt flOll'Ofblto. &Otare terres1re. Un 
c.iOco • lìvello llJC(tdo por o r1flc. o •onoto. I.No.Ilo Cli dill'l­
co•tè 1 vos110 e>l•citnctnlo l)Or gioe.aro ut!lìnare il joy:;tlçk, 

TF/9316-32 L. 84.000 

S>fAMUS 
Alll lm"8 ...,,... tu o r'ClrnCQJ?I -. lu eiuol Porre line aJ 
f'O;l'.'IO <*>' letf'Ofe dfl'OINiq Ntfo.1111 0.... COl'Jltl.ltt«e 
conlt0 chi.lnQU1. i ..... OOfl 20 .i."" ~ dl Aooo:s.. 
c:he ti danno la e.c:Oa. La tua 90\1 ll,M!:il0n1 • d:tenctlre I 

Daiano eontJo Oli In"''°"· Dow'r1I '""'' "eloce e slliieta• 
101 

TF/9316-34 L 84.000 

PRDTECTOR 
Lo ordo dolla eiltA <Jli Fro.1tull1n 111nno oltaccanelo la lua 
citlé e collu tanelo gll 11.bltonll. Tu dovi 11111110 111 PQPO!a· 
i!one lnaleme. tra1tormanoo1a netl l Cina della Nuova 
Spernnz.a, •ull'altro lt lo diii vulcano: ma I 60J)faw i ssuli 
non sonc> ancora ••"'I. O<inl POtton• dcWti eaaete nuo­
vame.n1e l1asport111a ntlr• lorto1r11 di Vtrd1nn Clima Che 
11 vvlcano eaplOC'a, trtvolgtnOOti 1u·111111 

TF/93 16-36 L 90.000 

PREDATOR 

F.et0 ~ un••Clll..C-.. tu .ol "" Cieb. d!elMlenoo I 1uo 
aoazio dliQI ltilO:H Cli fttmld Otf\tll4 Mam a ""'"° ctte 
~I b.10t ,.,.,.,..,._ aYMd ~li Ktla d 99 INetrì 
dì dffiooll.i.. eo.,. un•1QQ1te. "' ••od • ·~ ,., 
teue ~ PflÌ ;rard. Urt 1.000 °'' t11tt• .. eu. Re» 
IM!\te ftl.IOwO • dl"tt9\lt clal tr&dirklNlll ob:H. 

TF/ 9316-40 L 84.000 

COMMODORE 64 

-SUPPORTO: CARTR IOGE-

HESMOH64 

~ • •i. fftiOfr,llOf a..u-atQio ~ '* .. 
65C2/6510 con ~ .....,., llMltlOltl. hlil~ PO! 
Mli cobto dt6 ql:ono PfOOrMM'll,. WI l.tlOLra®iO IS· ......... 
TF/9200-00 L 64.000 

RETRO BALL 
l 'emodc>nanl e e dì~ertonto Oloco OOJl'Hockey su Ohlaccio 
riPfOPOGto ora aul compiutor, Po11lbllltA di gloçot(I tra 2 
9klc.11ori o conllo a OOt'llPi.il or. 

TF/9200-02 L. 84.000 

TURTLE GRAPHICS 
li;rt!o Gr<it)hlcs ti.in ll!O<IO tccf111nle e Cllo;ertente per In· 
trodurre un prin(lplanlt OI OOtletltl di P'oc;rarn~Vone. 
Un. $111911'11 raeile l)tt ar.iortnctrtn li linQuaOQ.IO dei OCrnpu· 
tar oon ~U di 30 cotNl'lcl • ò.tPOl!Don .. 

TF/9200-04 L 120.000 

HES WRITER 

lb ~ cl WOtfJ PlOC*Nir'O '90i!O CUftilO e ~ 
flU!MfOH o.,riori ~ 11 Ot1P. w.~ COl!dl".c> ~ 
Ktiermo. ç\lltAliCU:iofle oet' ct"'rt1Uft.. fllJ!'MlratioM det­
to 1»$1int. ecc:. COft'IP1-ttbl1t COI\ 1a •tMIPl-M• ve 1515 o 
se1u>sna c;p 100 ve. 

TF/92()().06 L 90.000 

GRIO RUNNER 
Accanitevi conlro il nomloo drolOO Cfle ti nmrn~11s;:a $U 
· Gr1e1 .. la sta.ziOf'lo nucloaro ncill'orblta tola1e tefreslle. Un 
gioco ;a llvollo arcade poi 01otlc. o 1onoro. Uvello dì diNi· 
001!4 ti vo11tro piacimento per gioco'• u1llàtare il joystlt't, 

TF/9200-08 L 84.000 

COC02 
Un fantalltco Colncxitttr aam.t cl ilpc> IO.QtNo, d'tt li 
penneu~ di erNr• oa to1o t 1uo1 olotf'tt eoco 2 ti in•· 
ona i.a teoria dei ciOchl. 1a ora•a o.i comout-., 1 seoft 
csena proçta..Wl\&liOne e I dtlegno logloo, Coco 2 t10n ri­
çhlede alcu~ preceotnl• eaoel'len1a di P"OOf1.IM'l&lione. 
E richie.sta r ffpantlont 1$ K. 

TF/9205-00 L 90.000 

coco 
Eccodo~l• çompul tr 01mo1 di llPO G<IUC.llllvo, crut lns&­
ona IO teonieho l<1ndtunon1tll del compu1er, il l?ngungglo 
Baaic, corno rlsot.'o!G I prc>l>lernl 1oom.l)Ot1endo ogni pn;;. 
gramma In a.oml)h<:I pe.r1I o elmul1ndo l'eltetto Ci ogni 
i.slNziono. Coço 11 1>ttmtt10 di e11plro come la'tOfa un 
COl'l'll)ul er. 

TF/9205-02 L. 100.000 

6502 PROFESSIONAL OEVELOPMEHT SYSTEM 
Un l~IM di rtilt.IPPO t»l 8602 eu e.a.setta cM ttt.duce 
dd"assernbltf al lng\legok> ~In lilf'IO o°"" PIW 
OOf'I b f.tanda.rd mn9tnOf'lico lllOL 

TF/9205-04 L 60.000 

BENJl'S SPACE RESCUE 
A»111r" • I çe.ne 8el'\ll'. lttlla di molti ao1~lali 1e19"1sl 
art1etieanl, intrappren.dltal un 111.iOOIO attorno al slslema 
solare. alla r"..cerca di alcunl a.cltnzlatl tallld. Soopriral te 
rnere.vì;i lle del ootmo. • eotnbatlor1I eot1lto 1llonl. ln.slerne 
al fo .:lele Benr1. Oo'nal m1nor0tl1 vt<•mtnlo 111111 1>41' 
scop1ire dove tOoo l onuU l)tfQk>.nlt rt Oli telontlalL 
Ce la farai? 

TF/9205·08 L. 90.000 

-SUPPORTO: CASSETTA-

BUOGET MASTER 1000 18 K 
Uno ~ Ol'OOfln'lla w aa on1..one casalin;a" E 
p:11s.s.bllt Q'Ntl ""' w• di catfOOrit apec:illoe e .,;.. 
suatiu..aJe co51an:omente " ~bOM Ot'..,... 1,.. corso. 
òetranno. ecc. 

TF/0106-00 L 36.000 

RIVERSI 1000 18 K 
Un f&-'llOSO QJOOO del <lielannovos!mo 1oco10, en(he OOflO· 
:;ciu1o çorr.e Ol hello, PIOIOl'll O!O l)fr IO %)( 0 1 i n o,HWI tor• 
m:i mollo :;otlstloala o tfçco <Il 01>dont 

TF/0106•0 2 L. 38.000 

SABOTAGE 16 K 
Un'in~ta awtfltvra 0tr Q.«l*IOfi 01 oett• e da.I N leS.$1 
.. !od 

TF/ 0106-04 L 30.000 

GULPER 16K 
Un OiOco cl QUalili •!'(;Idi O' CIOCll. Clr!Mte Id ~ 
i 5 :seJebOfti di •rM G!IOCO 9 lwOA\ • t Y9!0oill b r~ 
veramcnle QOmP)e!o od .,,_,.,,.aill51'1"1M1t. 

TF/0106-06 L 30.000 

è d isttibuito do 

Casella Postalo 10488 Ml 
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FUGA DA 
ALCATRAZ 

Vomi suggerire un gioco di mia 
inveru:ione. Scopo del gioco è salvare un 
prigioniero di guerra che scappa dalfi­
sola in cui è rinchiuso. 
Per 1trzaversare il mare deve superarne 
l pericoU e l nemici Infatti il mare mos· 
so, I~ e la stanchemi gli raUen· 
t&no la fuga. Poi passano ogni 1&1110 an­
che mo!oscali e bisogna immergersi per 
eviluJJ. Ogni 1&1110 però trova anche del· 
Je i.sole sperdute dove può rifociIJarsi 
N suo anivo (dove? ndr) è accolto da 
unU11me11 follo. D presidente lo nomina 
ero,e nazionale. Dopo che il primo è arri­
valo no scappa un secondo, però gli 
squ&U sono più svela, il mare sempre 
più insidioso, le isole sempre più rare, 
mentre i motoscafi passano più di fre­
quente. 
Naturalmente se U prigioniero non si im­
merge al passaggio del motoscafo viene 
catturato o il gioco finisce. 
Per evitare gU squ&U deve accallerare il 
nàno dJ nUOIO. 
Se viene ucctso daj pescecaiU il gioco 
riprende dove è smesso pen:hé si han· 
no tre vite a disposizione. Le onde fanno 
inve<:e perdere energie al tuqg;asco. 
Naturalmente ci sono anche gli effetti 
.sonori: il mOlont del mOloscafo, le onde, 
il rumore delle braociate, la marcia fu. 
nebre quando muore e l 'iMo nazionale 
quando arrivo. Cosa ne pensate? 

Giova.mi.I P1ru, CagllaJf 

Pensiamo che dl fantasia ne hai da ven· 
dere e dl idee anche. D gioco, sulla car­
ta, sembra buono e soprattutto è perfet­
tamente realizr.abile. 
Forse si pcirebbe obiettare che qualche 
spunto è stato preso qua e là da JUNGLE 
KING (lo schermo con i coccodrilli) e 
dal re<:entìssimo MONEY MONEY (lo 
schermo da !&re a nuoto con gli squali), 
ma per essere un esordio, la rua propo­
sta ci sembra abbastanza "tOS!a". 
Foria allora, rimboccati le maniche e ... 
al lavoro, ne aspettiamo d!lle altte! 

DISCO O 

probabilmente molto affezionato al joy­
stlck. abbia da criticare il perfetto (que­
sto è quel che penso) disco direzionale 
dell'lJ1teWvlslon. Vi chiederei perciò 
gentilmente di faro a meno di andare a 
scovare tutti i difetti più impensati di cui 
è provvisto quel magnifico videogioco 
che risponde al nome di lntellivision (e 
di cui sono fiero possessore). 

Costanzo Marco 
s..tz1 Levante (0.) 

Quando d è arrivata la rua lettera. quasi 
ci prendeva un colpo! Noi, proprio noi 
saremmo rei dl un tanto efferato delitto! 
Ebbene, caro Marco, dopo avere scru­
pclosarnente frugato nell'intimo della no­
stra coscienza, ci sentiamo in grado di 
chiedere l'assoluzione con lormula piena 
perché "il fatto non sussiste". A parte 
schen:~ siarno proprio sicuri di non ave­
re mai awto quella che si dice "la mano 
pesante" con il dlsco direzionale dell'ln· 
teUivislon. 
Lungi da noi dal pensarne male come tu 
hai allermato. Il comando a mano del· 
l'lnty (permettici dl chiamarlo confiden· 
zialrnente cosi) è stata una vera e pro­
pria novità nel campc della manipolazio­
ne dl un videogame, ed è sicuramente 
un meccanismo perleno ed altamente 
preciso, ancl\e se il mondo continua a 
dividerai in joysticldsti da una parte e 
discoboli dall'altra: come tutte le cose 
nuove, infatti il dlsco richiede una gra­
duale assimilazione dei meccanismi che 
lo azionano per aveme la totale e asso­
luta padronanza. 
È vero che il disco non ha l'immediatez-

- - ·· .:::::::;:=_J -

JOYSTICK Cc~ ~"e oleolr'c..i 
"!>.pe.c.~Je. o.. G<>bv.<>/ 

Sono un po' deluso del fatto che v~ . ~ ... 
chi scrive gli articoli sui videogiochi, "'" 

6 

za di un joystick, o ciò crea qualche pro­
blema. Tunavia, quando la padronanza 
del mezzo sarà dlvenuta totale. ben dilfi. 
cilmente si potrà preferire nuovamente 
un joystick, tanta sarà la soddisfazione 
che procurerà. 
È tutta questione dl abi!udlne, insomma! 
Ad 09ni modo, continuiamo a pensare 
che disco e joystick siano entrambi solu­
zioni ottimali per tipi dl giochi dlflerenti 
tra loro. 
Nel gioco sportivo. ad esempio, non c!è 
nulla dl rnevlio del comando Mane! per 
gestire il movimento dei qioeatori. per 
aflronlare un'invasione o un inaicato la· 
bìrinlo, viceversa, l'uso dl quest'ultimo 
risulta un po' pili difficoltoso in termini 
di precisione di spostamento, e per que­
sto ci troviamo a nostro agio con in ma­
no la maggiore precisione direzionale 
dei joystick. 

UN NUOVO 
CALCIO 
MATTEL? 

D gioco è simile a Soccer lntelli­
vision. solo che è possibOe colpire il 
palo e anche la traver.sa (si possono la.re 
i pallonetti come nel Tennis ManeJ). 
Ci sono i calci di punizione e queW di 
rigore. Si può vedere un'azione di gicco 
ingrandita (come la banag/la in SEA 
BAT'l'LE), e avere U raUenry di un GOAL 
o di una qualsiasi azione. 
Ouosta è una mia proposta, e credo sia 

- -- - -



e.le , 
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realizzabiJe perché raggruppa m uno 
più giochi InteHivision. 

DAvide Ro.m•nlnt, Geon 

OK Davide, ottima idea, anche se "ra· 
mazzate" qua e là per il catalogo lntelli· 
vision. 
La reationbilità dovrebbe essere abba· 
Slam.a probabile, salvo che per le azioni 
ingralldjte (quando, come, dove?) e il 
rallenty di un'azione che non sia l'ultima. 
Comunque lnsist~ magari con qualcosa 
che sia veramente "tuo". 

E L'INTELLIVISl­
-ON Il? 

Vonej se passibùe avere notizie 
sul sistema InteHivision 11. 
Cosa ami w wverso dal r• modello? t 
forse destinato a sostituirlo totalmente? 

M41uimo ~Ioni, Faeua 

L1ntellivision n si presenta come la ver­
sione riveduta del suo predecessore. 
Le innovazioni fondamentali stanno nello 
"styling", nel disegno della consolle, in· 
somma. 
Quella nuova è di colore bianco ed è un 
po' più squadrala dell'altn.. I comandi 
sono poi ststemati in senso verticale, W\O 
accanto all'altro, e la taslle rina non è più 
grigiastra ma nera a bordi rossi La com· 
pa!il>ililà con le oanucce prodotte in pre­
oedema dalla Matte! è locale e perlena, e 
quindi non creerà alcun problema di 
ullllzzo. 
Interessante è invece la prevista produ­
zione di un adattatore per cassette Atari 
ma non si sa se e quando tale aggeqgio 
sarà disponibile in Italia, né tantomeno 
quando lo sarà l'lntellivision n. che non 
era presente neppure al SIM. 
D prezzo, orientativamente, dovrebbe es­
sere un po' più basso di quello del "pri­
mogenito•. 

W ATARI, 
W MATTEL 

_, . Sono orgoglioso possessore di un 
04• VCS Alali 3600 e vorrei dire una cosetta 

J{V. · • a tutte qu8lle persona che criticano IJ 
. vcs ntenendoJo oramai $11p8ra10: innan­

zi tutto io reputo il VCS come la migliore 
base in commercio dopo li'lrari 5ZOO (ma 

se non è ancora uscito! ndr) e IJ Colecovi­
sion, ma soprattutto lo reputo supen'ore 
all'InteUivision, non solo per IJ numero di 
cassette e vananti per cassetta (più di 
100 cassette contro una cinquantina del· 
J1ntellivision e tino a ZS6 varianti centro 
una ventina al massimo) ma soprattutto 
per la giocabilità s14Jeriore. 
Sempre secondo me li'ltari è la migliore 
marca cjj videogiochi, la più seria. e 
sopr.tttutto non ha mai deluso i suol !ans 
sia nei giochi da bar che in quelli da 
casa. 
Vorrei sapere cosa ne peJLSate della riva· 
lità Atan Intellivision e quale delle due 
basi reputate migliore, possibilmente 
evitando risposte evasive che acconten­
terebbero tutte e due le parti. 
Infine vorrei chiedervi quBI1do saranno 
disponibili in Italia i nuovi e.rtra fr>ystick 
mostrati SII VG numero 4. 

.llnclrea TogJioG. ToJillo 

Wow, che filippica! Abbiamo letto tutta 
d'un fiato la tua appassionala dilesa al 
VCS. e sicuramente crediamo che come 
te la pensino moltissimi altri. Come met· 
terla però con tutti i !ans dèu'!ntellivi· 
sion? Anche loro hanno cenamente otti· 
me ragioni per pre!erire la consolle Mat­
te~ valide almeno quanto le tue. 
In questo senso, non pensiamo allatto di 
pronunciarci né per l'una né per l'altra 
pane, sopraltutto perché pensiamo ohe il 
nostro giudizio, che sarebbe comunque 
molto soggettivo e penanto suscettibile 
di qualsiasi prova contraria, non potreb­
be mal avere alcuna influenza sulle tue 
opirùonl e su quelle di tutti gli altri. 
Con questo vogliamo dire che non è 

\ 
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nostra intemione al e attra~Bo le 
nostre pagine che tale marca~ più "lo. 
sta" dell'altra, che il tal videogioco ci. è 
più "antipatico" di un altro. Primo perché 
non sarebbe serio, e secondo perché 
riteniamo francamente, e tu ne sei la 
dimostrazione, che i nostri lettori siano 
abbaslanza maturi per esprimere le loro 
opinioni in tutta serenità, senza dovere 
subire pressioni di giudizio o di qualsiasi 
!\po che prima o poi verrebbero "sma­
scherate". 
D nostro compito è di informarvi, e cer • 
chiamo di farlo nella maniera migliore: vi 
dìamo i latti, alle opinioni ci pensate voi! 
Non credi che sia una bella cosa? 
Quanto alla fatidica disputa, pensiamo 
che ognuno ha D sacrosanto diritto di 
scegliere la consolle che pre!orisce: la 
scelta sarà tanto più azzeccata quanto 
maggiori saranno le ore di divenimento 
che gli offrirà, e su questo pare non ci sia 
nulla da dire. 
Quanlo ai nuovi joysticlcs, il mercato si 
sta muovendo e già cominciano a circo· 
lare nel neg~. . · 
P.S. Per dovere di informazione, pubbli­
chiamo di seguito una lettera di un Mat­
te!-fanatico che allenna categoricamente 
la sua preferenza per l'lntellivislon. 

PAC-MAN 
Basta, non ne possiamo più di 



l il posto della posta il posto della l 
Pac-man! Un'invocazione: bandite defini­
tivamente la sua detwpante immagine 
dalle pagine della vostra rivista. 

FHenco Roal e Rlccazdo Gengo 
Magenta 

; Dopo il Pac-orologio, la Pac-cravatta. il 
l'ac-sacco a pelo e la Pac-radio, era 
inevitabile che a qualcuno venisse la 
?a.e-nausea. 
t suoi detrattori restano comunque raris­
sìrni: Pac-man resta sempre il soggetto 
·:avorito dei disegni che ci inviale in 
~edazione, prova inconfutabile del fatto 
~he il personaggio continua a piacere. n 
•ilnamico mangiatutto apparirà quindi 
:.ncora per molto tempo stilla nostra rivi· 

1 ~!a, ~e non in p~ persona. almeno 
tranute la consang11111ea Ms. Pac. man. 
d educe dall'essersi conquistata i favori 

. ci i intere schiere di videogiocatori ameri· 
I <..uù, Ms. Pac-man sbarca proprio in que. 
i-":e settimane sui nostrt lidi, e sarà quindi 
I '">Stra. cura parlarvene nella misura più 

atnpia possibile. 

,ANCORA SU 
I J{>ITFALL 
I 

I 
I 
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Complimenti per aver indetto la 
Videogara, ottimo punto di riferimento 
p er noi videogiochisti che cercheremo di 
i .iggiungere punteggi sempre maggiori 
Furtroppo ho notato che la classifica di 
i itfall è stilata in base al punteggio. Que­
sta soluzione non mi sembra adatta per i 
" eguenti motivi: 
1) in Iralia ci sono onnai molli giocatori 

che raggiungono il punteggio di 
114.000 punti; 

Z) in conseguenza di ciò verrà premiato 
solo il mittente della prima lettera arri­
vata. 

ln base a quanto ho detto propongo di 
.'l!ilare la classifica in base al tempo man· 
cante ai ZO minuti. Ciò renderebbe la 
gara molto più interessante. 

Barbara Donato, Ma.uafn 

L'obiettivo ·di Pitfall è esclusivamente 
quello di totalizzare il maggior numero di 
punti, anche se tentare di essere il più 
veloci possibile può costituire per gli 
specialisti una divertente variazione sul 
tema. 
Ai fini della Videogara potremmo tener 
conto del tempo mancante allo scadere 
dei 20 minuti solamente nel caso di pun· 
teggio ex-aequo, eventualità che si verifi· 
cherà probabilmente ai 114.000 punti. 
Dire comunque che siano moltissimi i 
videogiocatori in grado di arrivarci ci 
sembra eSagerato: per riuscirci è iM.an­
zitutto indispensabile conoscere l'unico 
tragitto che permette di raggiungere tutti 
i tesori, poi rius'cire a saltare i tronchi che 

vi rotolano incontro, il tutto senza perde­
re le 3 vite di Harry. 
n traguardo resta quindi ambitissimo, e 
continuiamo a ritenere che chi raggiunge 
i 114.000 punti faccia parte non della 
maggioranza, ma di una ristretta élite di 
supervideogiocatori. Almeno fino a pro­
va contraria. 

CONVINCETEMI 
I GENITORI! 

Ho 13 anni e mi piacerebbe avere 
W1 Intellivision ma i miei geniton' non 
vogliono comprannelo e quindi passo la 
maggior parte del mio tempo a sognare 
leggendo la vostra rivista. Potreste darmi 
qualche consiglio per convincere i miei 
genitori? 

lppolJto Enrico, Napoli 

In realtà il connubio genitori-videogiochi 
non è impossibile come a tutta prima 
potrebbe sembrare. Chiari e lampanti 
sono gli esempi di padri che, dopo avere 
regalato una consolle ai propri figli, sono 
stati coinvolti a tempo pieno in feroci e 
spietati confronti generazionali combat­
tuti all'ultima astronave. 
n problema dunque sta tutto nella com­
prensione: fare capire loro cioè che il 
videogame non è un agg99gio infernale 
destinato inesorabilmente a turbare il 
quieto vivere familiare. Più concretarnen· 
te, se ti chiedi quale è il più mastodontico 
reato che i genitori imputano ai gioclù 
e lettronici, fatalmente ritroverai una sola 
risposta: la perdita di tempo a tutto scapi­
to dello studio. 
Da questo primo punto potresti comin­
ciare la tua opera di persuasione, cer­
cando di convincerli che lo studio è 
essenzialmente una questione di volontà 
e di dedizione, e che in sostanza i modi di 
perdere tempo sono pressoché infiniti: 
basta fare finta di leggere un libro ... e 
sognare l'Intellivisionl 
Studiare è importante, ma divertirsi lo è 
altrettanto, soprattutto perché è indi­
spensabile avere la possibilità di ricari­
care le proprie energie dopo i tremendi 
affanni dell'attività scolastica. Per questo 
dunque, dal nostro punto di vista. non c'è 
niente di meglio che qualche buona par­
tita ad un bel videogame! 
Se hai dei genitori un po' più retrogradi 
del normale, evita di impostare il discor­
so sull'aiuto' che il videogioco offre in 
termini di esercizio del rillesso e della 
coordinazione, perché molto probabil· 
mente non lo capirebbero. Assicura 
quindi un impegno costante nelle tue 
attività, e prometti solennemente di non 
abusare mai della consolle: soprattutto 
però promettilo a te stesso, che è la cosa 
più importante! 

Se poi è anche una questione di prezzo, 
che è sempre piuttosto elevato per un 
buon videogame, comincia a raggranel­
lare in anticipo tutti i tuoi risparmi e quelli 
che eventualmente ti offrirà il "boss" di 
casa, e se alla fme ancora non ci arrivi, 
cerca qualche buona offerta di "usato" tra 
i nostri annunci o le pubblicazioni di 
insenionisti della tua città. 
Siamo sicuri che, alla rine, verrà anche il 
tuo momento. A proposito di momento, 
quello giusto in questo periodo ci sem­
bra proprio offerto da una brillante pro­
mozione! 
Non demordere, Enrico, e scrivici ancora 
sull'evolversi della vicenda. 

ATARI MATTEL: 
IL MATCH 
CONTINUA 

Io possiedo una consolle Intellivi­
sion di cui sono soddisfatto, la ritengo 
superiore all'Atari VCS di molto. 
Mio fratello dice che è meglio l'Atari ma 
punroppo di Videogiochi non ne capi.sce 
m'ente. 
L 'Activision continuerà la ristretta, per 
ora, produzione di videogiochi per il 
sistema Mattel (spero di si)? 
Infine il mio segno di videogioco sareb­
be questo: un ragazzo deve andare a 
comprare delle scarpe ma gli rubano i 
soldi, cosi egli deve andare a cercare 
nelle fognature della città in cui abita. Se 
riuscirà a n'trovarle sarà ricompensato 
con un negozio di scazpe. Che ve ne 
pare? 

Riccardo Sezra, Bologna 
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Ecco accontentati anche i fans della Mat· 
te~ con buona pace dei possessori di 
VCS che, stando a quanto scrive Riccar· 
do, in base ad un semplice ragionamento 
di analogia, "di videogiochi non ne capi· 
scono niente". 



iosta il posto della posta il posto de 
Anche per le, comunque, vale la stessa 
risposta dall ad Andrea e ... cosi vi&. 
Ma veniamo allo specifico: la Activislon, 
dopo il grande successo riscosso da 
Pi1tall e da Stampede in versione Mattel, 
conlinuerà la produzione di giochi per 
Intelllvision e, Ira pochissimo, nuovi titoli 
andranno a rinfoltire il ca1al090 della 
nota casa americana: alcwù SOl\O già stati 
presentali al SIM cli Milano. 
Quanto al gioco, fidea è buona, ma 

UA O ! CH t: 
~O~IE. 

~l ()f () (,(OC.Hl 

andrebbe sviluppala con qualche detta­
glio in più: potresti aggiungerci ! mlcìdia­
li e fantomatici alligatori delle fogne di 
New York, per esempio! 
A proposito, pe1ché deve proprio anda­
re a ritrovare le scarpe in mezzo alle 
immondizie? 
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il posto della posta il posto della l 
apri11t: Ms. Pie-Man è gi.à ÙJ Italia e l'ho 
giocata; i cataloghi lmagfo esistono: ne 
sono in -= aJcuni miei anùci 
VoJevo upeze ino/ue com'è possibile 
che U record a Defender sia di /Z/9250 
punti, se dopo U miUone di gioco si 
aaera (l'ho potuto coiistatare peISOIUÙ· 
mente: ho fatto 16()()()()() punti e avevo 
ancora 50 asaonavi circa da giocare, ma 
ho smes.so proprio per questo motivo). 

Gtulranco Marino, Ll""mo 

Prendiamo ano che esistono i cataloghi 
lmagic, e che Ms. Pac-Man ha ormai 
invaso la penisola: ci sono pervenute 
~nl della sua presenza da ogni 
parte dllalia; grazie a tutti per l'attiva 
collaborazione I 
Per quanlO riguuda la tua domanda. 
possiamo dire che è giustificatissìrna: 
e!lettlvamerue in Defender, oosì o:>me in 
alai giochi AWi quali Pac·Man. Berzerk 
ed a1ttl, il punteggio torna ad azzerarsi 
dopo aver toccalo i 999.999 punti. 
D detentore del record in questione, l'a· 
bile ma soprattutto organizzatissimo 
Alessio Rlcco di Arenzano, ci aveva però 
inviato anche altro foto scana1e durante 
la partila che 1es1imoniano inequivocabil· 
mento l"'attraversamento" di quota un 
milione. Ci è parso così più che ragione­
vole al1ribuirgli il punteggio che ci avev~ 
cosi largamente comprovato. 

' PIU 
SPAZIO 
AL VIDEOPAC· 

bili con D Vìdeopac fabbricate dalle case 
indipendenti. La sola lmagic lino a que. 
sto momento si è interessata della !ac­
cenda. dotando i suoi due gìoclù di sue· 
cesso "Demon anack" ed • Atlantis" di 
versioni utilinabili sul e 7000. Dubitiamo 
che 11magic od altre case abbiano Ira i 
loro programmi più immediati quello di 
arricchlre sensibilmente questa gìocole· 
ca, è più probabile che il compito di 
provvedere al divertimento dei posses· 
sori del Videopac speni per il futuro alla 
stessa Phllips, la quale del resto ultima­
mente ha dimostrato di sapersi disimpe­
gnare egregiamente in questo ruolo. 
A proposito, fateci sapere nelle v05ll'e 
lenere cosa ne pensate dell~dea Philips, 
applicata nei Board Cames, di abbinare il 
futuribile videogioco al più tradizionale 
gioa> di società; chissà che qualche altta 
casa non decida di sperimeruare questa 
strada. 

WORD FUN & 
MATH FUN 

Siccome sono posse$SOre di una 
consolle lnteWvision, desidererei riceve­
re inlonnazioni sul gioco "WORD FUN" 
che appare sempre nella pubblicità ma 
non c'è sul mercato. 

Claudio Lami, 
Città ac01tosciata 

"Electric Company Word F\m" - questo 
è il titolo completo della cartuccia - è 
staio in effetti prodono dalla Matte! ame­
ricana a cavallo tra la prima e la seconda 
serie di giochi per l'IJ\teUivision, e quindi 
regolarmente dlslribuito negli Sta1es, do­
ve è oramai presente da qualche tempo. 
Qui in Italia il gioa> compariva sul primo 
catalogo Manel con la chiara indicazione 
"NON DISPONIBILE". 
Suocessivamente, nella nuova edizione 
dei depliants 11\teUivlsion, "WORD FUN" 
veniva addirinura dimenticalo, lasciando 
cosi intendere che la distribuzione di tal&· 
gioco non era alfano prevista. 
Si trattava di una cartuccia del mone 
"educativo" Manel, dedicata cioè all'ap· 
prendimento divenente dell'onografia 
mediante il suppono di tre programmi 
che avevano il compito di guidare l'utiliz· 
zatore ad un coneno uso del linguaggio 
(inglese, naturalmente): il tutto natural· 
mente, farcito di giochi vari con cui sol· 
lazzarsi durante la "lezione·. 
La Matte! italiana ha deciso invece di 
o:>rnmercializzare il parente più stretto di 
WORD FUN: si tratta di "MATH FUN", 
che ha g li Slessi scopi educativi ma è 
rivolto all'insegnameruo della matemati· 
ca nelle sue operazioni elementari. 

,.,..,,(. ~~""".;,. Lo sfondo del gioco è 1111 liume ai cui lati 
Sono un accanito giocatore di vi­

deogames, specialmente del Philips Vi· 
deopac O 7()()(). Con mio clispiacere, ho 
letto che dedicate poco spazio a questo 
vfdeogame. Vorrei anche sapere se esi­
stono cassette compatibili (oltre a quella 
del/1maglc) con il Philips Videopac O 
7()()(), e vorrei che parlaste wi po' pi~ 
di/1usamenre del Philips Videopac. 

Pierpaolo FuceUa 
CoJIC'01'tZZO (Mi) 

Francamente, non ci pare di dedicare 
uno spazio ttoppo esiguo al tuo Vuleoqa­
me preferito: siamo sempre solleciti nel­
rinlonnam sulle ultime novità Philips 
(leggi Bo&rd Games, modulo per gli 
scacchi e monitor e 7200). e la recensio-
ne di 1111 gioco Philips non manca mai ,. ~~ 
apparire nella rubrica "A che gioco gio­
chlamo?": • 
Se ci manca l'occasione di parlarne an­
cora di più, è anche a causa della presso-. 
ché assoluta assenza di cassene compatì· 
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conono due gorilla (uno per ogni gioca­
tore). La marcia dei due quadrumani è 
ostacolata da bestiacce di ogni tipo che 
impediscono il proseguimento della cor· 

t sa. Per superare l'ostacolo bisogna risol· 
vere una operazione di matematica che 
appare ai lati dello schermo. Un enore 
può costare molto caro perché obblighe­
rebbe il vostro gorilla a tuffarsi nel fiume, 
popolalo da ferocissimi coccodrilli. 
Non male, vero? 

SABA? 
hutanl:ituno vorrei o:>ngratulanni 

con Voi per la meravigliosa rivista Vi­
deogiochi che mi interessa e mi appas­
siona moltissimo. 
Vi sclivo questa leneza perché vorrei 
sottoporvi u ntio caso. Alcuni anru fa, 
mio padre comprò wi televisore a colori 
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Saba e con esso acquistò la relativa 
base per cassette di videogiochi. GiA 
alloza mi riusci dJlljdJe ttovare le cas­
sette e, col passare degli anni e con l'ìtv· 
vento di altri e migliori videogames, es· 
so scomparvero dol tutto da!Ja circola­
zione, per lo mono qui a Genova. In tutti 
questi anzu' sono riuscito a trovarne solo 
otto e, nonostante i miei sforzi, non ri• 
sco a completare la serie delle 2fJ C&S· 
sette. 
Quindi vorrei sapere se voi potreste for­
nirmi l'indirizzo di qualche ditta cho no 
possa avere ancora, anche in altre città. 

And.rea Stagnazo, Genova 

Se ci fosse un premio fedeltà, caro 
Andrea tu lo meriteresti. E se noi fossi· 
mo la Saba tì fe9a1eremmo le cartucce· 
gioco che ti mancano (a proposito sono 
le numero 3-4-5-7-8-11-12-13-15-16-17 e 
20) perché la tua fedeltà ili videogioco 
Saba è veramente encomiabile. Punrop· 
po il videogioco Saba non è più in circo­
lazione: abbi.a.mo telefonato alla Saba e 
ci hanno. detto che è stato ritizato da 
ormai due· anni, quindi l'unica tua spe­
ranza di trovare lo canucce che ti man~ 
cano è in W\ negoziante o rivenditore 
all'ingrosso che, cuualrnente, le abbia 

della posta il posto de 

ancora in magazzino pen;hé non riusci a 
suo tempo a dislanene. È una speranza 
mollo remota. lo sappiamo, ma non ce 
n'é altre. L'un!oo aiuto che possiamo 
darti è fornirti l'indiri= della Saba. Pro­
va a scrivergli una lettera. magari ti di­
ranno una risposta più esauriente, forse 
addirittura un'indicazione. 
L'indirizzo è: Saba Italia. Vìa Macello 2a • 
39100 Bolzano. 

RAFFIKA 
DI DOMANDE 

CUissiJna redazione di Videogio­
chi. per pliml. cosa mi complimento con 
voi per questa riuscitissima rivista.. 
013 passWrlo ai oonsigli e a!Je domande: 
J) Ridwre lo spazio "LJST" (anche se 

utilissimo per chi è a!Je primo anni col 
computer) dato che ai computer sono 
dedicato molte altre riviste. 

2) Sono un contentissimo posse$$Qle del 
sistema Intellivision: ci sarà a Milano 
alla 6eza la versione deJJ1ntellivoice in 
Italiano? 

3)L'unico difetto è lo spazio dedicato ai 
Flipper, una vera noia! 

~~ -. ,~ •• o 
o • 
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4) Aumentare lo spazio dedicato a!Je 
Prove-Bar. 

S) Uscirà l'adattatore deUe cassette 
COLECOV1S10N per l 'Intellivision? 

Andrea Do Monda, Roma 

Bene, rispondiamo con ordine. 
I) Perché ridurre lo spazio dedicato a 

IJST? Ci sembrerebbe di escludere 
dalla "tona" dei videogiochi una gros­
sa. anzi grossissima fetta di un mondo 
che dà un contributo determinante alla 
loro evoluzione. Tanta, tantissima gen­
te cl scrive in termini entusiastici a 
proposito della pane dedicata ai com­
puter, proprio perché, come noi, la 
trova utilissima per addentrarsi alme­
no un pochino nel faruastìoo mondo 
dei "bytes"! 
Ceno, ci sono le riviste rane appoS1a 
per i >\personalisti", ma molto spesso 
sono più orientate alla tecnica piutto­
sto che al divenimento, e cosi "spiaz­
zano" inesorabilmente un mucchio di 
persone che, quando le sfoglia. non ci 
capisce nulla. o quasL 
Se segui. come certamente crediamo, 
)'evoluzione del mercato dei Videoga­
mes, non potrai rare a meno di notare 
che tutte le marche S1anno dedicando 
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wia grossa parte dei loro sforzi allo 
studio dei moduli per la trasformazio­
ne delle consoles in persona! compu­
ters. 
Questa totale e biunivoca conispon­
denza tra videogame e computer cl 
induce quindi a dedicare parte della 
nostra rivista ai misteri della program. 
mazione, perché i nostri lettori insom­
ma, in un !Uturo non troppo lontano 
non possano dire: "Noi non eravamo 
stati avvertiti". 

2) Al SIM, che si è tenuto alla Fiera di 
Milano dal 9 al 14 gìugno, era presenta 
la versione di "Space Spartans" dotata 
di voci in perfetto italiano. La cartuccia 
in questione comunque. aveva tutta 
l'aria di un prototipo e pertanto riterùa­
mo che il lancio ufficiale dei giochi 
parlali nella nostra lingua non sarà 
immediato. 
Aspetta con fiducia, comunque. 

3) Non dire cosi dei flippers, ci fai venire 
un "groppo" alla gola! 
A parte gli scherzi, pensiamo che al 
Fljpper competeva e compete tuttora 
un po$IO di assoluto rilievo neDe Sale 
Gioclù di tutto il mondo. Siamo convinti 
quindi che ridUITe o addirittura abolire 
lo spulo dedicato al divertimento 
"gravituionale" sarebbe come perpe­
trare un grossissimo crimine wstoricoM 
nei confronti di un gioco che ha vera­
mente superato ogni barriera spazio 
temporale in termini di successo e di 
interesse di pubblico. 
Certo, ultimamente il buon vecclùo 
flipper • stato, come dire, un po' sor­
passato dalla voracissima marcia del 
videog&mes, che hanno inglùottito un 
po' tutto quello che hanno trovato sul 
loro cammino (anche U glorioso calcio­
balilla, alci). 
Comunque anche il "bigliardino elet· 
Irico" - così si chl&mava ai primi 
tempi - sta assumendo connollltl 
sempre più aggressivi ed avveniristici 
per fronteggiare la spietata concor­
renza ed ultimamente l1a perfino stret· 
to un patto d'acciaio con uno dei suoi 
più temibW concorrenti in termini di 
successo: si tratta di un flipper che 
incorpora un videogame! Quale? Pac. 
Man, naturalmente! 

4) Olt. faremo il possibile! 
5) Né Coleco né Matte! hanno, per ora, 

intenzione di prodUITa un adattatore 
per le cartucce CBS sul sistema lntelli· 
vision. 
La Coleco dal canto suo, produce già 
linee separate di titoli 'per il sistema 
Mattai e per quello Alari. Cosa potresti 
volere di più? 

VIDEOCHIMICA 
s.Jve, mi c1tiamo paolo - ah no, 

Paolo - e sono unanùnemeJlle conside-
111to, daJJa mia cJa.sse un video-dipen· 
dente. Esempio iUwninante del.la mia 
''megamanla" il il periodo in cui ogni 3-4 
ore mi tacevo una "dose~ (termine utiliz­
zato un po' maluccio) di Pengo. 
Ah. a proposito, c'è qui un mio amico 
che mi riconù il concono ITP: ora ten­
tero d'indovinare iJ nome deUe cassette, 
paztendo dalla sinistra in alto: il pri.mo 
schermo il ... , il secondo... seguono ...... 
Spero che siano giuste, considerando 
che per quanro o cinque $Chemù ho ti· 
.rato a cuc. Ritornando al dàcor.lO di 
prima ho anche tentato di ideare un nuo­
vo videogioco da bar di un genere di 
cui non penso che esistano esempi, ge­
nere da me definito videochimico: que­
sto gioco si pollebbe chiamanJ OXYBER 
(inirioli di ossigeno e beriJ.lio) e penso 
che venà COll$Ìderato f ennesima varian­
te del PAC MAN. 
Si dovrebbe svolgere in due djfferenti 
schenni: no pseudo-tzidimeMionale e 
l'altro visto dall'alto. 
lniDando iJ gioco si avrebbe una prima 
vista panoramica che iJJu3tn la posizjo­
ne dell'atomo di ossigeno guidato dal 
giocatore e dopo la visione 3-D (sul tipo 
di ESCAPE F110M THE MINDMASTER) 
nella qu.ale U giocatore viene rappresen­
tato come viene solitamente rappres611· 
tato ratomo. Guidando il .uddetto il git>­
atore deve llfivare, schivando i soliti 
raggi e miniJi e distzuggendo delle bar­
riere di energia, lino aU'atomo di berillio 
che spara una coppi.a di elenroni da cat· 
turare per formare l'ouido di berillio 
che danl. ovvìarnente, un bonus. Va 
ricordato che né le bamere, né i raggie­
missili, né l'atomo di beriJ.lio sono vi.sibili 
nella vista panoramica che fùnge anche 
da radar s/mJJe al DEFENDBR. 
Non sono sicuro che si.a rjtalir.zabile pe­
rò gnd/rei un vostro giudizio (possibil­
mente buono). 
Inoltre vorrei sapere come si fa per 
iscrivem alla MENSA (01 164) di Clive 
Sinclair. 

· Salve Paolo, la tua lettera è molto simpa­
tica ed è indubbiamente una prova della 
tua videodlp<mdenza. Come vedi, abbia­
mo cancellato i titoli degli schermi del 
concorso ITP, primo perché non voleva­
mo che i tuoi suggerimenti favorissero o 

.avversassero gli altri partecipanti. se­
condo perché non devi mandare la· 
risposll1 a noi ma all'ITP (il cui indirizzo 
è sulla pagina pubblicitaria). 
A proposito del concorso, tanto per non 
sembrare acortes~ li possiamo dire che 
c:i sono alcuni errori, quindi se woi spe­
rare di vincere controlla meglio. Natu­
ralmente non possiamo dirti quali sono 
gli errori. 
n gioco videochimico invece non è 

malaccio. È originale ridea di fortna."9 
l'ossido di berillio catturando r atomo di 
berillio. Per il resto non è una grande 
novità. Per esse.re realizzabile è realizza­
bile, ma bisogna vedere se c'è qualcuno 
disposto a realizzarlo. Perché non ci 
provi tu con un home computer? 
Per quanto riguarda l'iscrizione alla 
MENSA non ssppìamo dirti dove rivo!· 
gerti per l'iscrizione (anche perché 
essendo il nostro 01 collettivo inferiore a 
IO - lo dicevano i nostri genitori che i 
videogiochi rovinano - non c:i siamo 
mal chies1i come iscriversi). Ma perché 
non la fondi lii, wia sezione della MEN· 
SA? n 01 ce l'hai, sei a posto. 

NOTTI 
INSONNI 
NELLA 
GIUNGLA -

Spett. redazione, allego alla pre­
seJlle la foto del mio record personale a 
•PitlaJl•. 
Ho passato notti intere nella •p;ungJa• 
per riuscire ad ottenere questo risu.Itato, 
ma alla fine cl sono riuscito.' 

• Anche io, come iJ sig. Bambino, sono 
disposto ad inviarvi la mappa della stra· 
da che ho seguito per raggiungere tutti i 
lffori, ritengo però che la via sia una 
aola e non nl$1ano a/Ire altel'Ntive. (Ma 
non si sa mail). 
Possiedo inoltre lo schema completo di 
tutti i duecentocinquantacinque schenni 
che compongono il percono di "pjtfaU". 
Vì interesserebbe averli? 
Complimenti ancora per la rivista che di 
numero in nwnero diventa Hmpre più 
completa e leggibile; interessantissìma 
inoltm la rubrica "Usi'~ io ho da poco 
acquistato un VTC ZO e grazie a voi ho 
imparato molte .cose che non sono con­
tenute nei scliti manu.ali! 
Bravi ancora una voltai 
Ora vi saluto tutti calorosamente e azri. 
vederci al prossimo record (spe· 
IWno!!!). 

ha.neo Le-1 • 119,1_. 

Complimenti per il tuo record, e grazie 
per l'offerta di mandarci il tuo schema 
per risolvere l'enigma di Pitfall. Ad ogrù 
modo, come avrai Jeno nel numero 6 di 
Videogiochi, la soluzione di Pitfall è 
ormai stata ampiamente suggerila. Ciò 
noll<lSlante nessuno ci ha mandato lo 
schema completo di tutti i duecentocin· 
quantacinque schermi di Pitfall, per cui 
ci interesserebbe averli come documen· 

~ 



>sta il posto della posta il posto de 
to dell'abilità e capacità di uno dei nostri 
lettori. Se woi mandarcelo, lo ricevere­
mo oon piacere. 
Infine, grazie per i complimenti per la 
rubrica "List". Ci fa piacere sapere che 
è appre:ata e che insegna qualcosa 
che non si impara altrinlenti. 

UN PO' 
MACABRO 

carissima redazione di VIDEO 
GIOCHI, siamo entusiasti dell\zscita di 

. questa rirista, prima in Italia. Speriamo 
che la nostra lettera venga pubblicata 
perché vorremmo sapere cosa ne pen­
sate sul seguente gioco inventato da noi 
Ci siamo rivolti a voi perché siete tecni· 
ci cli fama mondiale, e siete gli unici al· 
l'altezza di correggere i nostri errori, 
non ci offenderemo alratto. Un uomo è 
stato incaricato dal governo cli salvare 
un bambino caduto in un pozzo anesia­
no. Per arrivare al bambino l'uomo deve 
passare vari ostacoli come magma in· 
candescente che scende dal cunlcolo, 
iiisetti insidiosissimi che devono essere 
uccisi. Sotto terra ci sono varie gallerie 
che però. non portano tutte al bambino. 
Dato che questa cassetta per noi è adat· 
ta al modulo lntellivoice dell'lntellivision, 
l'uomo ascoltando i gridi del bambino al 
avvicinerà a questo a seconda che la 
voce sia più fone. Dunque l'abilità sta 
nel capire con clùarezza il messaggio 
del bambino e quindi imboccare la gal­
leria giusta. 

Matteo, Pino e Max 
(The llfft) 

Caspita, addirittura tecnici di rama mon­
diale! Ci fate arrossire cari Maneo, Pino 
e Max (The Besi). 
Ecco cosa pensiamo del vostro gioco: è 
abbastanza interessante come id~ so-

ASTROMASH 
RECORD 
MONDIALE? 

Spett redazione di VIDEOGIO· 
CHI, vi invilo unita a questa lettera. la 
fotografia del punteggio da me oaenuto 
con Aslrosmasb de/J7nteJ1ivision. Mi scu­
so per l'lmmagine non troppo nilìda del­
la foto, ma nmavi.a iJ punteggio è ben 
leggibile. Vol1'ei domandarVi se potr&­
ste pubbUcare a quanto ammonta il re­
cord mondiale di Astrosmash (nominato 
ma non pubblicato nel numero 3 della 

· pagina dei Bonus), e se potreste provare 
nella rubrica "A che gioco giochiamo" le 
seguenti cartucce: 
TeMis, FOOlball e Vectron dell'Inte/Jivi· 
sion e Microsurgeon e Atlantis dell7ma­
gic sempn per lnte/Jivi,sion. Vi faccio i 
miei più calorosi auguri per il futuro di 
questa ottima rirista e nello stesso tem­
po VI saluto. 

Blvona Gimttppe 

A quanto ci risul1a il record mondiale cli 
Astrosmuh è stato stabilito da un lettore 
di Videogioclù, Filippo Benvenuto, 13 
aruù, cli Piacenza (vedi anche Ready di 
queato numero) che ha totalizzato ben 
6.693.150 punti. 
Per quanto riguarda le prove delle cas­
aette da te citate, la prova di Microsur­
geon è uscita sul numero 6. Per gli altri 
titoli, ebbi un po' cli pazienza: prima o 
poi arriverà anche il loro turno. 

HANIMEX, 
MON AMOUR 

prammo per quanto riguarda le grida (a SpertabiJe redazione di "Video. 
preposito, si dice grida e non gridi, giochi~ sono wt didassertemie appas. 
0.K.?) che dovrebbero illdlcare la stra· $!cm/o di videogiochi ed ho mollo ap. 
da al salvatore del bambino. prezuto ù. vostra ri~ che riempie 
Probabilmente, se qualcuno dovesse un. ù.CWIB nel serrore dell'editoria di vi-
rMlinare wt gioco del genere dovreb- deogiocJiJ. La vostra ri~ è a mio 
be pensare qualche soluzione particola- parere impeccabiJe se non per due di· 
re che permena di riconoscere la dire- ferri: iJ ritardo eccessivo (il numero 4 di. 
zione di provenienza delle urla. Infatti, çriJe ne/le edicole di Catania è uscito iJ 
se l'intensità delle grida (a indicare la 20 maggio) e la mancanra della 'costola' 
vicinanza o meno del bambino) non pre· alte renderebbe la rirista più interessan-
senta alcun problema tecnièo, la direzio- te da collezionare (spede in questi ulti· 
ne di provenienza delle grida stesse è mi numeri, nel quali avete aumentato iJ 
difficile da rappresentare in un gioco il numero delle pagine). 
cui sonoro provenga solo e soltanto dal· Essendo in possesso di wt sistema di 
l'altoparlante del televisore, cioè da un videogiochi HAN1MEX HMG 2850 (una 
solo luogo ili provenienza. Ciò nonostan- marca poco rec/amiuata ma senza dub--
te, la vostra idea ci piace, anche se po- bio interessante) ed avendo apprezzato 

che primato, se non altro per leggere il 
mio nome sulla rivista. Cosl, prova e 
riprova, ho rea)jzzato un punteggio che 
credo ottimo al gioco "CRAZY GOB· 
BLER~ da voi recensito sul secondo nu­
mero della rimra. 
n punteggio che voi vedete sulla foto 
(scusate se non è venuta grancht!, ma 
quando voi avete dato consigli per una 
buona foto io ravevo già scartata) è mto 
realinato iJ 14 maggio dopo più di un'o­
ra (!!!) cirr:a di gioco. Ho raggiunto il 
punteggio 190.140 dopo aver superato 
11 o 12 fasi (non lo ricordo «!$1tlamente) 
e dopo che il mio 'gobbler' ha Ingurgita­
to circa 65 frutti (dato che questi appaio­
no sul video con la frequenza di uno 
ogni minuto e non •a caso• come erro­
neamente voi avete recensito). 
Per render veritiero ancor di più il mio 
record (che, modestia a pane, credo 
che resisterà a lungo e potrà essere 
migliorato solo dal sottoscritto) vi dico 
che dal 4' quadre in poi ho potuto 'man­
giare' solo (e non semprè) due mostri 
per ogni vitamina dato che il temPO a 
disposizione per mangiarli è cli 3" appe­
na (e non 5" come dite voi). 
Spero di aver fornito abbastanza dati. 
Ecco ora il mio indirizzo completo, nella 
speranza che il mio primato resista due 
mesi e che vinca l'abbcnamento alla vo­
stra fantastica rivista. 
Ringraziandovi anticipatamente, attendo 
solo di leggere sulle pagine 'BONUS' il 
mio nome. 

Roberto C11tto11e 

Tanto per cominciare: il tuo record per 
problemi tecnici apparirà sul numero di 
settembre, ma non dovrebbe essere un 
problema. visto che sei cosi sicuro che 
resisterà a qualsiasi assalto. Comunque, 
complimento, è oenamente un ottimo 
punteggio. 
Grazie per i consigli, suggerimenti e 
correzioni riguardanti Crazy Gobbler. 
P .S. Attelldiamo quanto prima altre tene­
re con altri record: l'indiriz:zo lo sai 

. ..... ..... 
Pioizo t'v\orucchj, 2 Roma T el. 844$3-43 

Novit6 • Anteprimo • Pormute 
Noleggio • Vendita anche per 
corrispondenza contrassegno 

trebbe diventare un po' macabra nel ca- la vostra rubrica 'BONUS', mi sono dato 
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il posto della posta il posto della l 

A DOMANDA 
RISPONDE 

(anche se la parola esatta è la prima); 
parlando invece di computer bisogna 
essere precisi e chiamue cartucce le 
cartucce e cassette le cassette. Questo 
perché i computer accettano programmi 
su cartuccia e programmi su cassetta, 
cioè raudioca.ssetta dei normali registra­
tori. Fatta questa precisazione, venìamo 
alla tua domanda. Clediamo che tu in· 
tendevi dire cartucce e quindi ecco la 
risposta. li Vie 20 ha un'entrata apposita 
per le cartucce, posta nella pane poste­
riore dell'apparecchio, a cui si possono 
collegare però solo e soltanto le cartuc­
ce compatibili con il Vie 20. 

Potete dJn:1 qvAlcou izJ .Plà 
nguzdo all'acceuono Ideato per tra· 
.ro.mwe lJ dlM:o dUeldOll&le InteUJvt­
lll011 izJ 1U1 comudo • leva? 
Cena.mente: si tratta di una coppia di 
piccoli ìoystick che si applicano al di 
sopra del tradizionale disco della Matte!, 
f&c:ililandone l'uso per chi preferisce uti­
lizzare i comandi a leva. Hanrio comun­
que una funzione puramente meccanica, 
e non ceno elettronica. Girando per Ml· 
lano, abbiamo awto occasione di vede­
re esposti questi accessori anche presso 
la Videx di via Galvani, e pensìamo 
quindi possiate reperirli presso tutti i 
negozi specializzati, al contrario di quel­
lo che vi avevamo precedenlemente an­
nunciato. 

EGafe ua camzcda DemOJ1 At· 
tack C01DJH11tlbll• con la couolle PbJ­
IJs-? 
Nel momento in cui scriviamo non è 
ancora disponibile, ma sarà presentata 
al SIM-lli Fi IVES dall'Imagic, insieme 
ad A11an!is, anch'essa compatibile con il 
Videopac. 

Clle dilferema c'j tra an flisiJ>er 
ed an blglUrdizJo? 
Domanda piuttosto insolita: non avrem­
mo mai creduto che qualcuno non cono­
scesse la differenza tra un D.ipper ed un 
bigliardino; ad ogni modo ecco la rispo. 
sta. Solitamente, almeno in Lombardia, il 
bigliardino è uno dei tanti nomi del cal­
cetto o calciabaHDa, quindi la differenza 
con ù Oipper esiste eccome ed è tal­
mente ovvia che ci pare superfluo illu· 
strarla. Ciò nonostante in alcune zone 
d'Italia il Oipper viene chiamato anche 
bigliardino elettronico e, per abbrevia· 
re, b igliardino. Ovviamente in questo ca­
so, trattandosi della stessa cosa. non c'è 
differenza. 

Come f- a tUpomlue nel Po­
eto della ,,.,.,., a hltte le lettue cb• 11i 
aninao izJ redaJdOlle? llùpondete &11· 
cbe ,penon&lmute Krinndo dUetta· 
menre al mittente? 
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Se rispondessimo personalmente a tutti 
quelli che ci scrivono la rivista uscireb­
be un mese si e cinque mèsi no; le lette. 
re che riceviamo sono proprio tante e ci 
è materialmente impossibile farlo. Ad 
ogni modo, come hai po!Ulo vedere, Il 
Posto del@ Posta non è mai meno di 7/8 
pagine, quindi per ciucun numero ri­
spondiamo a molte lettere cercando di 
soddisfare tutti, soprattutto scegliendo 
quelle domande che possono essere di 

interesse generale oppure che pongano 
domande curiose e particolari. 

Bo competo ana c-tt• del· 
l'lmagic: AtJaalU. UMJUlola ml .oao 
aCCOJ10 cbe al "dodlcelllmo giomo~ al 
r ........ SOJlo tomato dal llegozlute • 
ml Aa detto cbe izJ mite Je caaerte cbe 
Aa nadato nccede la _,_ -. È 
vero? 
È proprio vero, al dodicesimo giorno (e 
dodicesima notte) il gioco termina. Ma è 
cosi grave? La sfida in Atlantis consiste 
proprio nel colpire il maggior numero di 
assalitori e totalinare più punti che sì 
può in dodici giorni (e dodici notti). 
Anche Pilfall. ad esempio, è un gioco a 
tempo: non dura più di venti minuti, 
eppure nessuno ha mai avuto niente da 
dire. È una regola del gioco, allo stesso 
modo in cui nel calcio non si può tocca­
re la palla con le mani. Se woi giocare a 
pallone non tocchi la palla con le mani, 
se woi giocare ad Atlantia "4!rchi di to­
t<tlim~ il massimo punteggio nei dodici 
giorni (e dodici notti) consentiti Tutto 
qui 

il nzo cbe Ma. hc-Mu è .Plà 
dil1ldle da conlroUare del no pià 
noto coml'IJpo? 
No, non è vero. Ms. Pac-Man si controlla 
allo stesso modo del suo più noto com­
pagno: con un ioYsticlc a quattro direzio­
ni (parliamo della versione da bar), 
identico al joystic montato sulle macchi­
ne del suo più noto compagno. Casomai 
sono i fantasmi di Ms. Pac-Man che so­
no più difficili da conlrollare, nel senso 
che non sì muovono secondo schemi 
predeterminati e predeterminabili come 
i quattro lantasmi che inseguono il suo 
più noto compagno. 

Nel Vie ZO Hlà• l'entnta per le 
caaette OJ'PIU'8 ..ut• u 11.cceaorio 
•nlanliYo? 
Parlando di videogiochi li può dire 
indifferentemente cartucce o cassette 

Nel giocbl Mettei cl ..,no um­
.PJ"8 le mucbezine JHlr I comudl? È 
nzo cb:e poaono eaere anche dae? 
Due domande, due risposte. Alla prima 
la risposta è affermativa: nelle confezioni 
delle cartucce-gioco Mattel per l'lntelli­
vision (come nelle confezioni delle car­
tucce di altre merche per l'Intellivisìon) 
ci sono sempre - immancabilmente, a 
meno di qualche errore di confeziona­
mento - le mascherine per i éOmandi. 
Anche la seconda risposta è affermativa, 
ma la domanda va riformulata: non è che 
possono essere anche due, sono sempre 
due le mascherine incluse poiché due 
sono l comandi della consolle. 

Qaale A.rà lJ pruzo dell'Atui 
SZ"'1? 
L'abbìamo già annunciato nel numero 
scorso, ma può sfuggire: I' Alari 5200 non 
verrà mai imponato in Italia, quindi non 
sarà stabilito alcun prezzo ad esso relati­
vo. I titoli realizzati per U 5200 saranno 
comunque disponibili in Italia, ma saran­
no compatibili con il nuovo home com­
puter Atari 600. 
Per curiosità sappi che in USA r Alari 
5200 si può trovare a p rezzi abbastanza 
buoni: all'incirca intorno ai 200 dollari 

~. an catalogo Atan con I 
vari g:lochf apJHlna mcltl? 
Ceno che esiste. Per averlo puoi richie· 
derlo al tuo rivenditore di fiducia (che 
preswnibilmente dovrebbe averlo) op­
pure direttamente aD'Atari Italia, il cui 
indirizzo è: Via Cherubini 6, 20146 
Milano. 

LA 2° VITTORIA DI VIDEO GAMES 
COMICS 

DI RICCARDO BARONI DETTO 
RICC. 

Dopo il nostto accorato appello Rìcc ci ha mandato la 2' pane del suo 
l>ellisaimo fumetto. Ovviamente la pubblichiamo imrnantinente (la rima non è venu· 
ta). Attendiamo il seguito. 

I 
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il posto della posta il posto della J 
In qu,a1J paesi sfralllen è ,,.,..S· 

blle acqul.rtare ca&Mfte per J>Ol auzle 
col a.tema lraJiano? 
Allora, innanzitutto precisiamo che il si­
stema televisivo italiano è il sistema 
P AL. Indi per cui in qualunque paese sia 
In vigore il sistema P AL sarà possibile 
acquistare delle caitucce gioco che fun. 
zionino In Italia. Basterà che vo~ e chi 
per vo~ chiediate al negoziante dove 
state per acquistare una caitucc!a qual'è 
il sistema televisivo in uso in quel deter­
minato paese, se la risposta è P AL com­
prate tranquillamente. Ad ogni modo, 
per facilitarvi pubblichiamo qui di segui-

J;j@Tf@l t;JfJJ 

@~~~ 

to di nomi dei paesi che adonano il si­
stema PAL: Afghanistan, Algeria, Andor­
ra, Australia, Azzorre, Bahrain, Bangla­
desh, Belgio, Brunei, Canarie, Cina Po­
polare, Danimarca, Emirati Arabi Uniti, 
Finlandia, Germania Ovest, Ghana, Gibil­
terra, Gran Bretagna, Hong Kong, India, 
Indonesia, Irlanda, Islanda, Israele, Ke­
nya. Kuwaìl, Liberia, Libia, Malesia, Ni­
geria, Norvegia, Nuova Zelanda, Olanda, 
Oman, Pakistan, Ponogallo, Qatar, Sabah 
& Sarawak, Sierra Leone, Singapore, 
Spagna, Sudan, Sud Africa, Svezia, Sviz­
zera, Tailandia, Tanzania, Turchia, Ugan­
da, Yugoslavia, Zambia. 
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NeUa mia piccola clttadbia 
(Tenno, prov:lncla cli AscoU P:tcono) 
no.a è ancora arrivato il fantumagon· 
co Z...,.on. Perr:bé? 
Speriamo che dal momento in cui tu hai 
scritto la tua tenera ad adesso, quando 
noi li rispondiamo, Zaxxon sia arrivato a 
Fenno. Se cosi non roose è un vero pec­
cato poiché Zaxxon è un gnn bel gioco, 
soprartutto dal punto di vista grafico. 
Ad ogni modo, per venire alla tua acco­
rata domanda (dovreste vedere il elise· 
gnino che accompagna questa lettera/ 
domanda di Francesco di Fenno: uno 
dei quattro fantasmi di Pac-Man In un 
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1 osta il posto della posta 
mare di lacrime e la scritta "Shadow che 
piange. Poverinoi ) dobbiamo rispon­
derti che non lo sappiamo oon precisio­
ne. La disuibuzione dei videogiochi da 
bar è determinata dal noleggiatore che 
li colloca nei luoghi (bar, sale giochi, 
ecc.) a lui più converuenti. Può darsi che 
a Fenno non cl siano tanti giocatori ac­
caniti come in altre località o, meglio 
ancora, pub darsi che il noleggiatore 
che serve la tua zona non disponga del 
videogioco Zaxxon. Tutto è possibile. 
Spesso, se questo pub consolani, è dilli· 
cile anche a Milano trovare alcuni giochi 
che sappiamo esistenti in allre località 
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i1aliane. Ad esempio, Burvernme non è 
ancora stato 1ocalln.a10 da nessuna palle 
qui a Milano e Wllomeno Robotton. 

MJ .ro du4o a fare per QIV8· 
ai,.,.,. u VldeoglocbJ Clab per lo 
,,.,.mh{o dJ e-tt•. l -uorl dJ an 
VCS .litui e.Ile voglJ&no cambiare tem· 
poraneament• alcune cutaece, n. 
dlied&no Wonnazlonl •: Peurl Fabzi· 
Jdo tel. 01Z51Z30110. 
Ben vengano queste iniziative di asso­
ciatione tra videogiocatori, che potreb­
bero firuùmente orfrire la possibilità di 
collaudare In maniera completa le cas­
sette, prima di deciderne o meno l'ac· 
quisto. Pubblichiamo percib volentieri 
anche questo &Muncio, sperando che 
altri lettori animati da buona volontà 
seguano il tuo esempio; ti raccomandia­
mo soltanto di curare le modalità orga­
nizzative della faccenda molto seriamen­
te. Intanto rammentiamo per l'ennesima 
volla che, ricb!edendo per il vostro club 
il patrocinio di Videogiochi, potrete ot­
tenere un distintivo per ogni socio, lo 
sconto del 20% su un minimo di IO ab· 
bonamenti e la possibilità di partecipare 
al campionato nazionale dei club, quan. 
do potremo finalmente indirne la prima 
edizione. Vi preghiamo di attenervi ad 
una sola raccomandazione, se volete 
usufruire di queste Inenarrabili agevola­
zioru: includete la parola "Videogiochi" 
nella denominuione del club. 

Potete uàcls>erd qmleou au 
ramo, Il ~oco delle eo­
leeo? 
El!ettivamente 111.fbo p romette di diven­
tare wio dei titoli di punta della nuova 
collezione Coleco. A eh! già conosce 
l'omolÙmO gioco da bar (una simulazìo. 
ne di guida in una gara automobilistica), 
possiamo dire che questo gioco ne sarà 
la versione domestica. !edelissima al 
modello origtnale !in nei minimi partioo­
laJi. La CBS ha prevla1o la compatibilità 
di Turbo con li VCS, l'lntelliviaion e, na­
turalmente, con li sistema Colecovision; 
sarà proprio quest'ultima versione ad 
offrire più realilmo al videogiocatori, 
grazie soprattutto al modulo di guida 
Turbo, un particolare modulo di espan­
sione per la consolle Colecovision idea­
to espresaamente per questo gioco. Si 
tratta di un vero e proprio cruscotto, 
completo di volante, cambio ed accele­
raiore, che fOStilllirà I nonnali comandi 
a mano, e che contribuirà senz'altro ad 
accenlUlnl relfeno guida cosi ronda­
mentale per giochi di questo genere. sa­
rà per la presenza di cotanto accessorio 
che il prezzo della cassetta sarà, presu­
mibilmence, un po' pili elevato di queDo 
di altri giochi Coleco. 

200programml dlsPOnibili 
gratuitamente 

·convenzioni agevolate per l'acouisto 
del tuo home computer 

·aiuto all'utill22o dell'home computer e 
tanti altri vantaool che scoprirai 
associandoti 

Entra anche tu a far parte 
della famiglia 
internazionale 
degli utenti di 
Home Computer TI 

Computer Club TI 99 -
via delle Orchidee n. 19 ..- ,.... 
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BIT BAR 
CLASSIFICA 
DEI PIU' GETTONATI 

Luglio Giugno Titolo del gioco 

1 t 7 POLE POSITION 
2 t 3 Q BERT 

3 I - TRON 

4 I - SPACE PILOT 

5 I - MR. 000 

6 I - GALAGA 

7 l 1 PENGO 

8 I - BOSCONIAN 

9 l 6 MOON RANGER 

10 I - BURGER TIME 

11 t 13 LADY BUG 

12 t 15 DONKEY KONG 

13 I 11 PACMAN 

14 I 12 SKY LOOK 

15 l 2 TURBO 

Sorprese nella classifica dei più gettonati. 
A parte le discordanze che hanno sempre contraddistinto le 2 Hit 
Bar, questa volta ci sono delle similitudini, anche se al contrario. 
Pengo, che era al primo posto nella scorsa classifica. passa al 7° 
(in quella dei pilì votati, invece, dal ~ passa al ZO) e Tron fa il suo 
ingresso in 3• posizione (mentre nei più votati lo fa in 141

). 

Parecchie nuove entrate: Space Pilot al 4° poJto, il divertente Mr. 
Doo al 8', Galaga al 6', Bosconian all'8' e l'affamato Burger Time al 
10'. -
Pac-Man, SJ<i Look e Turbo in c:lli;cesa. 

BIT BAR 
CLASSIFICA 
DEI PIU' VOTATI 

Luglio Giugno Titolo del gioco 

1 = 1 DONKEY KONG 
2 t 7 PENGO 

3 I 2 POPEYE 

4 t 5 TARZAN 

5 I 4 ZAXXON 

6 I 3 PAC MAN 

7 I - LADY BUG 

8 = 8 TURBO 

9 t 13 FROGGER 

10 t 11 QIX 

11 i 9 MOON RANGER 

12 I - KANGAROO 

13 l 6 DEFENDER 

14 I - TRON 

15 I - MS. PAC MAN 

Mario COITerà ancora per Wl bel pez:zo, visto che il matto KQng è 
ancora primo nelle preferenze dci nostri lettori. · 
O delizioso Penqo rimonta! Dalla settima posizione passa in se­
conda. montre Popeye ne perde una. 
Stabile Tw'bo all'ottavo poS1o, mentre Zaxxon. Pac-Man. Moon 
Ranger e Defender sono in discesa. 
Torna Lady Bug che, fra alti e bassi. non viene dimenticata da.i 
suoi più accaniti giocatori. 
Kangaroo, Tron e Ms. Pae-Man. altre nuove entrate, occu.pano 
rispettivamente il 12:', J4• e 15' posto. 

HAI UN SOLO MODO PER PORTAR 
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o 



l uglio Giugno Titolo dal gioco Marca 
1 = 1 PITFALL Activision 
2 t 7 TRO N DEADLY D. Motte I 
3 I - BEAUTY & BEAST lmogic 
4 t 9 DEMON ATIACK lmogic 
5 l 2 LOCK'N CHASE Motte I . 

6 l 3 SOCCER Motte! 
7 I 12 TRON MAZE A TRON Motte! 
a I - RIVER RAID Activision 
9 I 5 TENNIS Motte I 
10 t 15 SKllNG Motte I 
11 l 4 PACMAN Atori 

12 I - DONKEY KONG Col eco 
13 I - DRACULA !mogie 

14 l 6 DEFENDER Atori 
15 l 10 BASKETBALL Motte I 

Pillali è anoora primo. 
Ragazzi. sembra. che re Pac·Man abbia trovato il suo Principe 
ereditano. D terribile l!any è al primo posto dolla nostra favolosa 
classifica dal 3° numero di Videogioc!IL 
rane ripresa.di Tronche dal 'P posto passa al~. mentre BeaÙty 
& Beast guada~ la tema posizione oome nuova entrata. 

IL TUO VIDEOGIOCO AL SUCCESSO: 

Luglio Giugno Titolo dal gioco Marca 

1 t 10 DRACULA I mogie 

2 l 1 PITFALL Activision 

3 l 2 -TRON DEADLY DISC Motte! 

4 l 3 DEMONATIACK I mogie 

5 t 6 PACMAN A1ori 

6 l 5 LOCK'N'CHASE Motte I 

7 I - MEGAMANIA Activision 

a l 4 TRON MAZE A TRON Motte! 

9 t 12 FROG BOG Motte! 

10 I - VANGUARD Atori 

11 I - TROPICAL TROUBLES lmogic 

12 I - FOOTBALL Motte! 

13 I - RIVER RAID Adivision 

14 I - ADVANCED D. & D. Motte! 

15 I - ATLANTIS Activision 

Nemmeno noi di Vid eogiochi, quando vi abbi.amo pr&Sentato Dra­
cula in anteprima. ci aspettavamo un suocesso così travolgente: 
subito al 10" posto in Giugno ed ora al primo, dopo neanche W'I 
mese. nella classifica delle vendite. 
Pitfall abbandona così Ja prima posizione per passare in a•, Tron I 
in ~ e Domon Attack in 41

• 

Pac·Man guadagna un posto. mentre Lock'n'chase, Tron II ed 
Atlantis dis<endono. 
Parocchle nuove entrate, quasi tutte nelle ultime posizioni, fra cui 
notiamo l'anivo d1 River Raid, la trascinante corsa sul fiwne, .e 
Meqamania. 

VOTALO!.___ _ _ ___ ~--------~ 



In questo nwnero estivo e vacanziero il nostro BONUS è forse W\ po• bassino: non trovate più Computition, e nel prossimo numero 
vi spiegheremo anche il perché. Possiamo per ora anticiparvi che la risposta a questa nostra forse prematura stida è stata un po' 
ridona, anzi, diciamolo pure, molto ridotta: rano sta che per il momento abbiamo ritenuto più realistico sospendere l'iniziativa 
rimandandola "sine die" ad una fase più avanzata della crescita nostra e del nostro pubblico. ' 
Pubblico, voi lettori cioè, che invece è scatenato per quanto riguarda i giochi e le videogare. 
Anche qui, però, c'è da dire qualcosa: i nostri Sherlock Holmes, aiutati e messi in guardia da un·autodenuncia di un "truccaloto 
pentito", hanno scoperto qua e là qualche non troppo innocente scherzetto di fotomontaggio. 
Occorre che sappiate, cari lettori onesti, ossia la stragrande maggioranza di voi, che noi qui riceviamo qualcosa come duecento, 
diconsi 200, fotografie di record alla settimana: più di mille al mese! 
Aver individuato W\a pur modestissima quantità di casi assai dubbi, e \U\ caso di flagrante inbroglio, ci impone ora una severa 
valutazione tecnica di ogni fotografia, ossia più di mille analisi tecniche per ogni numero di VIDEOGIOCHI. 
Ciò, oltre ad essere sponivamente un po· deprimente, è anche assai scomodo, e comunque lascia sempre aperto lo spiraglio del 
dubbio. · 
Ci sembra che questa situazione sia fortemente contraria allo spirito della rivista e di (quasi tutti) i suoi lenori, e pertanto, dopo 
lungo confabulare fra noi e noi, abbiamo emesso il seguente vedetto: 
LA REDAZIONE SI RJSERVA DI ELIMINARE DALLA VIDEOGARA E DALLA SUPERVJDEOGARA DI VIDEOGIOCHI TUTl'E LE 
FOTOGRAFIE CHE, PER QUALSIASI MOTIVO, LASCIANO ADITO A DUBBI O INCERTEZZE SULLA VERIDICITÀ DEL PUNTEG­
GIO DA ESSE RAPPRESENTATO. 
A voi, lettori onesti - ossia a quasi tutti i lettori - tma viva raccomandazione: 
INVIATE ESCLUSIVAMENTE ISTANTANEE, tipo Polaroid o Kodak lnstant, o diapositive a colori. Queste sono le uniche tecniche 
fotografiche in grado di darci un ragionevole margine di sicurezza 
Alcuni di voi protesteranno, perché questa scelta può sembrar loro un po' limitativa: in effetti è proprio cosi... ma che possiamo 
!arei? 
n nostro obiettivo principale è quello di offrire ai lenori una rivista bella e simpatica: questo genere di dubbi, dunque, è meglio 
dissiparlo senza equivoci. 

Neslllllla novità sul fronte 
di questo appassionante 
tomeo, che ha registrato 
una buona partecipazio­
ne, e un buon Interesse da 
parte del pubblico. L'Ini­
ziativa è stata appoggiata 
da una campagna stampa. 
Ora le ell.mlnatorie sono 
tenninete. 
Ricordiamo i premi: 
l ' Una FIAT Ritmo 105 TC 
1,6 
2' Una MOTOGUZZI Mon­
za 490 cc 
3' Un gommone con fuo· 
riobordo da 15 CV 
4' L. 1.500.000 In gettoni 
d'oro 
dal 5• al 21· E. 900.000 a E. 
100.000 in gettoni d'oro, 
scalando i\ E. 50.000 per 
ogni piazzamento succes­
sivo. 
Ricordiamo anche che 

PINBALL CHAMP '83 è 
atato organizzato dalla 
ditta Zaccaria, il costrut­
tore italiano di videoga­
me& da bar e flipper, e le 
finali si giocano sul flip­
per TIME MACBINE a 
piattaforma mobile. 
I vincitori delle finali pro­
vinciali aaranno convoca­
ti per disputare le finali 
regionali che si svolge­
ranno dall'8 settembre al 
5 ottobre. 
Dal 13 al 15 ottobre a Ro­
ma ci aarà la finalissima 
fra i 20 campioni regiona­
li a cui si aggiungerà il 
campionissimo dell"82 
Franco Amato. 
Giocheranno Ininterrotta­
mente per 3 giorni a chi 
totalizzerà più punti; 
intanto gran spettacolo 
con musica e ballo. 

• .. 



VIDEOGARA 
tltolo mo reo mese punti nome cognome 

TIUPLE MATTEL - 3: I O Davide 8ernordi Bologno 
"AMIDA PARKER 3 7.910 Matteo Rivetuzzi Terni ACTION 

•AUTO RACING MATTEL 3 2.58 Giorgio No~llo Albisola TRON MAZE 
Capo A TRON 

MATTEL - 108.400 Adriano Cervino 8olo9no 

ASTEROID5 ATARI - 97.IMO Enrico Gorcio Torino TIRATORE PHILIPS 1 213 Antonio Diario Napoli 

ASTROSMASH MATTEL 1 1.307.150 Pierluigi Archetti Monza 
SCELTO 

BEAUTY& IMAGIC 78.160 Gtorgio Rodice Milano 
VIDEO ATARI - 999.613 Mimmo Mo.roco Crotone - PINBAU 

BEAST 
"BERZRK ATARI 3 230.730 

YAR'S ATARI - 998.740 MoiMmilono ScordolTIO· 
Co~o Fom; Il REVENGE filio Costelfronco Ernilto 

CHOPPER ACTMSION - m.999 Bruno Bollorini Bollengo MO) 
COMMAND (10) •Vincono l'abbonamento 

CIRCUS ATARI I 9.99'1 Andteo londini lcgnoo 
ATARI 
CORSA A PHILIPS - 9.999 Giovanna Carbonaro Matteo Riveruzzi di Terni, · 
CRONOMETRO Triggiano (BA) perché non cl mandi "DEFENDER ATTARI 3 1.219.250 Alttsio Ricco Arenzano 

(GE) il tuo indirizzo? 
DRACULA IMAGIC - 68.225 Giorgio Radice Milano 
E.T. ATARI - 261.136 Gianni T ettaro Robosso-

"'e10 (TO) 

fRHWAY ACTMSION 1 n.5; novo 1 Vincenzo Giordono 
Roma SUPERVIDEOGARA 

A!OGBOG MATTEL 2 420 Fobia A.ngeloni Ramo 
GOLF MATTEL 2 34 Fobia Angeloni Roma 

LOCK'N'CHASE MATTEL 2 100.600 Alessandro Pocini Ripa di La Supervideogara avrà ufri- Anche MECAMANIA è teatro 
Soroveuo (LV) clalmente inizio dal prossimo di feroci battaglie, e il "fondo 

"MISSILE ATARI 3 469.185 Mossimiliono Leoncini numero di VIDEO<JIOCHJ. Vi scala" è ormai prossimo. 
COMMANO So\lono esonlamo quindi a pon are an· DEMON ATTACK è anch'esso 
NtGHT MATTEL - 55.300 Giorgio Radice Milano cora puienza pei- quel che re- nella stessa situazione. 
STALKER sta di questa stupenda - spe- Basta cosi, altrimenti chiac· 
PITFALL ACTMSION 2 14.000 Mori no Vigneti Milano riamo per noi e per voi - esta· chleriamo troppo, e poi vi to-

PAC·MAN ATAltl 2 99.999 Massimiliano leoncini 
te, e anche ad allenarvi sui gliamo la sorpresa per il pros. 

s....,.,. giochi che abbiamo prescelto, simo numero. Piuttosto, parlia· 

RIDDlE OF IMAGIC - 46.083 Gherardo Chioncone 
perch6, ve lo assicuriamo, se mo di cose serie: la veridicità 

TliE Sl'HINX Bori sperae di vincere, avete dav- del pWlteygi, ad-esempio. 

SPACE MATTEL - 208.370 Mauro Mosco1o Grogoo· vero bisogno di molto, molto Cià ne abbiamo parlato nelle 
ARMADA no [NA) esercizio. righe dedicate alla VIDEO<JA-

STAMPEDE ACTMSION - 5.067 Giorgio Rodi~ Milano 
Watt! i pW1teggi che, numero- RA, e qui il discorso si fa SU-

SKllNG MATTEL 2 82.0 Luigi Rondi Roma 
sisslml, amvano in redazione PERserio: non possiamo corre· 

Slalom sono F ANT ASCfENTIFICI, re risclù, quindi aprite bene le 
SKllNG 2 34.4 Paolo Venini Povio ASTRONOMICI, MECALAT- vostre elettroniche orecchie. 
Disceso TIC!. La redazione sarà moltp atten-
"SKllNG ACTIVISION 3 27.86 Paolo Todini Roma Cari lettori di VIDEOOIOCHI, ta ad eliminare 'dalla gara tutte 

SPACE APOLLO - 4.355 Poolo Zompom Milano sapevamo che siete bravi, ma quelle rato che non offrono 
CA~RN 

. non credevamo tanto! sufficienti garanzie di veridici-

SUPE- ATARI 1,38 Roberto Gvglteltnini 
Non possiamo ancora dizvi tà. Se solo siamo colti dal dub-- nulla, naturalmente, ma vi basti bio, zac!, WI colpo di biro e il Ra<no 

SPACE HAWK MATTEL 2 444.210 tvono Strippoli Milano 
sapere che Tron Deady Disc, punteggio non viene conside· 

"SPACE . ATARI 3 7.565 MoHe-o R:ivervz:zi Terni 
forse il più combattutto fra i rato valido. Siamo antipatici? 

- giochi in gara, è onnai su livel- Speriamo di no, capite bene INVADERS 
STAR ATARI I liv. ~ 

li assolutamente incredibili: ci- come van le cose. 
Leonardo Mele Monseli· fre da sbalordire, ragazzi, con Qui cl sono in ballo i famosi RAIOERS Novo 1 co (PO) sette ~eri. Sette, sissignori. televisori Seleco messi in pali 
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da Zanussl: non è wt premio 
da poco, lo capite bene, e non 
vogliamo cortere rischi: per­
tanto il nostro consiglio è di 
inviare solo fotografie istanta· 
nee, Palaroid o Kodak lnstant, 
oppure diapositive a colori Le 
stampe a colori offrono qual­
che garanzia, ma non sempre. 
Quelle in bianco/nero, invece, 
sì prestano sttaordinariamente 
al dubbio e al sospetto. Chi ha 
già inviato record in b'n non 
deve temere W\a sicura elimi­
nazione, ma ceno che sarebbe 
meglio cl riprovasse - magari 
migliorerebbe pure - con wta 
bella istantanea. 
Un'altra raccomandazione: 
sembrerebbe inutile dirlo, ma 
invece capita che molti record 
giungono cortedati del solo 
nome e cognome del prode 
guerriero, completamente pri-

vi di indirizzo. 
Quindi. a costo di sembrare 
noios~ vi ripetiamo che nella 
rivista esiste wt bel tagliando 
che deve essere utilizzato: se 
non vi va di tagliuzzare la vo­
stra preziosissima copia di VI­
DEOGIOCHI - avete tutta la 
nostra comprensione - fa.te · 
una fotocopia di quel taglian­
do, oppure ricopiatelo accura­
tamente . 
Direte: uffa, ma guarda qiwtte 
pretese, prima la fotografia 
istantanea , adesso il ta ­
gliando ... 
Sì, ragazzi, d'acoordo ... m' ci 
pensate ad avere poi wt TV 
color tutto vostro per i vostri 
videogames o per i vostri 
computer ... o anche per guar­
darvi wt programma in santa 
pace, senza seccature o sec· 
Calori? 

Quella che qui le.u.c:l&mo è qaalcoaa di più di una pJ'OP09ta: 
è un invito, un appello, una chiamata. .. Ma non è ancora un 
proclama, n6 U1I bando ufficiale. 
Veniamo al dU11que: dagli U.S.A. è gi11J1ta una 1fida. È giunta 
qui, perch6 anche negli States Il sa che VJDEOGIOCm è U 
centro della videogiocolltà Italiana. Una sfida dagli Stati 
Uniti, patria del videogaD>es, terra di recordmen, mecca del 
gioco elettronico! 
Pensate un po': non sarebbe male andar li, trovarsi raocla a 
raccla con I grandi vide09iocatori americani, lottare furio­
samente 1u joywtlck e pullanti, e , alla fine, vincere, 1Uonar­
gliele, lasciarli a bocca aperta. .. ! 
Sono 1ognl? 
A dire U vero, I record che riceviamo qui per la videogara e 
la supervideogara sono, spesso e volentieri, al m••Jlml li· 
veW moncllall. 
Beb, Videogiocatori nostri ca.rinimi, noi ad ogni buon conto 
d stiamo dando dentro, e penÉamo di farcela. a o.rganlzza .. 
re tutto. Voi, Intanto andate In sala-giochi e alleutevl. 
Non è escluso che domani· qti.alc:uno di voi non vesta Ull& 
maglietta azzurra ... 
Tanto per comlnd&re, tutti coloro i quali ranno PU11teggi 
molto alll, lnaomma I record a livello locale sulle con.aolle 
da bar, cl J!landlno notizia delle loro prodezze: basta Ulla 
cartolina postale, con su il gioco (U nome eaatto, cio6) U 
punteggio con.aegulto, U locale dove il gioco è stelo giocato, 
U voatro nome+ cognome+ lndirizzo. È un modo per Iniziare 
a rare le ••lezioni. 

IMAGIC MATCH. 
UN BEL MATCH 

' Prosegue con buona lena anche il concorso IMAGlC, anch'esso 
affidato in esclusiva alle pagine di VIDEOGIOCHI. 
Succede, in questo concorso, un !ano curioso: 

Di solito i concorrenti che panecipano ad una qara si impegna· 
no su un solo titolo nella speranza di raggiungere il massimo 
punteggio ed essere imbattuti. 
Nel caso di Giorgio Radice, funzìonario milanese di 43 anni. e 
di Giof9io Novella, srudente 19enne di Albisola Capo, si deve 
parlare di un "cimento totale". ln!atti, ogni quindici giorni spe­
discono alla casella postale dell'"IMAGIC MATCH" punteggi 
record su molti titoli. E cosi capitato che nel nWTlero di giugno 
di VIDEOGIOCHI la loro !otogralia è apparsa due volte, aven­
do ottenuto il signor Radice il record con i titoli DRAGON FIRE 
p. 16.320, SWORDS & SERPENTS p. 3.600 e il signor Novella 
con DEMON A TT ACK p. 96.550, e TROPlCAL TROUBLE p . 
27.300. 'l'uni i giochi con sistemi lntellivision. 
Naturalmente scherziamo, e apprezziamo invece l'intrapren­
d enza e la dedizione de l due giocatori: del resto anche nella 
Videogara e nella Supervideogara succedono fenomeni di que­
sto genere, e anche al SIM, nella Supergara, diversi ooncorren· 
ti si sono penati a casa più di un premio. 

s-



CAMPIONATO ITALIANO VIDEOGIOCHI 
ATAR1 
,~ I~~· ~I n 

' 

Jl1 SJM HI-FI IVES i visitato- sfondato il tetto dei cento­
ri video-giocatori hanno mila punti. 
trovato una sorpresa: è n proseguimento su scala 
infatti iniziato proprio li, nazionale, invece si avvarrà 
nell'enonne stand dell'Ata­
ri, il campionato nazionale. 
Ne diamo notizia ora, anche 
perché la fase "calda" di 
questo campionato, che in 
un certo senso sottolinea l'i­
nizio della nuova presenza 
diretta Atazi in Italia, avrà 
luogo in agosto, in conco­
mitanza con la massima di­
sponibilità di tempo libero 
di tutti i potenziali parteci­
panti. 
Riportiamo pertanto un 
estratto del regolamento e 
la tabella delle scadenze. 
Al SJM .hanno partecipato 
circa 2000 videogiocatori, 
più o meno come alla "no­
stra" supergara, con pun­
teggi che spesso hanno 

ATAR.1' 

di 4 pulmini attrezzati che 
toccheranno le principali 
località di viJJeggiatura. 
Al momento dell'uscita di 

questo numero in edicola il 
campionato sarà già nel 
vivo del suo svolgimento: 
dal 1° luglio al 15 agosto 

" ATARI 



ogni serata vedrà W1 nuovo 
campione cui andrà targa 
Atari e diploma. 

questa fase sara stata pre­
ceduta da selezioni settima­
nali nei migliori negozi dei 
grandi centri. 

pre, sarà giocata sulla base 
di prove di 10 minuti. 
I primi due classificati si 
vedranno ache offrire W1 

bel viaggetto a Monaco, 
dove il 15 settembre si di­
sputeranno i campionati 

mondiali Atari. 
Ai vincitori, infme, Wla set­
timana gratis alle Olimpiadi 
di Los Angeles '84. A fine agosto i 100 migliori 

pWlteggi, o meglio i loro 
autori, saranno invitati a MI­
LANO per la finalissima, e 

Questa finàlissima, dove 
ancor non si sa, awerrà 1' 11 
settembre, e, come sem-

Come sempre: lettori di VI­
DEOGIOCHI. fatevi onore! 

SELEZIONE DEL CAMPIONATO ITALIANO 
DI VIDEOGIOCHI ATARI 

CATEGORIE : Categoria A - Tutti i partecipanti con età superiore ai 18 anni 

PROVA 

GARA 

PUNTEGGI 

DIPLOMA 
VINCITORI 

Categoria B - Tutti i partecipanti con età inferiore ai 18 anni (che non abbiano compiuto 
18 anni entro il 16 settembre) . 

: Tutti i partecipanti possono provare il videogioco AT ARI una o più volte non 
consecutive, giocando 1 scelta con cassette Vanguard Phoenix, Ms Macman e 
Realtennis. 
Tempo massimo di ogni allenamento 11Vl8 minuto. 

: Le gare di campionato vengono giocate con la cassetta Cebtipede variabte l !iveHo B. 
Tempo di gara 10 minuti. 

: Ogni partecioante domi compilare la cartolina di partecipazione, indicare il punteggio 
massimo ottenuto durante la gara e consezvare il proprio tagUando. 

: Tutti i partecipanti ric:e118llUU1o il "Diploma di partecipazione''. 
: D giocatore che ami ottenuto il punteggio più alto in ognuna deHe due categOrie sarà 

convocato alle eliminatorie del Campionato ltaliano direttamente dalla Soderà 'alari 
Itemational (ltaly) 1nc. 

FINALE : La finale avveml a Milano il giorno ll/Ml3. 
1 Campionali d7talia deUe due categorie partecipezanno al Campionato Mondiale che si temi a Monaco il 151S'83 e 
poaanno vincere una settimana alle Olimpiadi di Los Angeles 1984. 
La partecipazione al Campionato Italiano Videogiochi è completamente gratuita. 



Il EQUIPAGGIO - ZONA ADRIATICO (ROMAG NA)/MANFREDONIA/VIESTE 

Luglio 
1 2 3 • s 6 7 8 9 IO 11 12 13 

Brlering VrleGng Trasren. Cene:u.1ko Cese:na.1Seo Rimini Ri.'nlltl Rimi.ii Ri.'nlltl RIPOSO Cano1ica Cattoliea Sel'liçallia 
nwn:o ili. 
zona 

LagUo 
14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 2s Z8 

ceseMl.iOO ceseMliC:O Ri."flini RIPOSO Rimini 1"mlni Rlml.'ll Caltolka Cattolica Senlçallia Vieste l>tal'\fredorUa 

Loglio Agosto 
27 t8 t9 30 31 I 2 3 4 s 6 7 8 

Cesenatico Ceseratioo Rlml.'ll Rimini RIPOSO Rimi."li Rimilli Cattolica Cattolica Senigallia RIPOSO Cesonalk:o Co$onatk:o 

A90.to 

• 10 11 12 13 14 

Rimilli Rimi."li Rimini RIPOSO Rirr.ini RIENTRO + 
RIPOSO 

lii EQUIPAGGIO - ZONA ADRIATICO bVENETO)/ CORTINA/CANAZEl/MOENA 
· PRE AZZO 

Lv.gllo 
1 2 3 4 s 6 7 8 • IO 11 IZ 13 

Bricl'ing Briofi:1g Tn$!cri- LignU.O 1'gna>o Blhblone BibbSor.e Caorle Caorle RIPOSO Jesolo Jesolo Co:tina 
monto in 

j 
..... 

Luglio 
14 15 18 17 18 19 20 21 2% 23 24 2S 28 

c...,...; Moena Prodauo RIPOSO Lig1W'.O llgMno Bibb ione B!bbSone Caor1e Caorle RIPOSO Jesolo Jesolo 

LqlJo 11.-
3 

27 28 t9 '30 31 2 3 • 5 • 7 a 

.,.,,.. U9r'.a.'\O Bibbionc BibbiQM RIPOSO caot'le Caotle Jesolo Jesolo Li.gna.n.o Lignano RIPOSO Bibbior.c 

Agosto 

• 10 11 12 13 14 

6 
Blhbio:ic C...le Caorle ,...,. ,...,. 
RIENTRO + RIPOSO 

IV EQUIPAGGIO - ZONA LAZIO/CAMPANIA/SAPRI/ MARINA DI CAMEROTA 

8 Luglio 
1 2 3 • 5 • 7 a a IO 11 12 13 

V rie ti. '"tQ' Briel'ing: Trureri· Ladispoli Ladispoli Freçene Fiumicino °""' °""' RIPOSO A.raio """" Fom-j:a 
rr.ento In 
>ON 

LaoUo 
14 IS 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 

25 



Il EQUIPAGGIO - ZONA ADRIATICO (ROMAGNA)/MANFREDONIA/VIESTE 

Luglio 
I z 3 • s 6 7 8 9 IO Il IZ 13 

Briefutg Vriefing Tra.steri· Cer.enatlee> Cesenatico Rimini Rimini Rimini Rimini RIPOSO Cal1olica Canolica Senigallia 
m.en10 in 
zona 

LuvUo 
14 lS 16 17 18 19 zo ZI zz Z3 Z4 zs Z6 

cescnatico Cesenatico Rimini RIPOSO Rimini Rimini Rimini Cano!ica Cauoliea Senigallia Viette Manfredonia 

La.gUo A9otto 
Z7 Z8 29 30 31 I 2 3 4 s 6 7 8 

CCSCNlioo Cesonatic:o Rimini Rimini RIPOSO Rimini Rimini Ca1101iea Canotica Senigallia RIPOSO Cesen.a1i.co Cesenatico 

A gotto 
9 IO Il 1Z 13 14 

Rimini Rimini Rimini RIPOSO Rimini RlEh-,.RO + 
RIPOSO 

lii EQUIPAGGIO - ZONA ADRIATICO (VENETO)/CORTINA/CANAZEl/MOENA 
PREDAZZO 

Luglio · 
I z 3 • s 6 7 8 9 IO li IZ 13 

Briefing Briefinq Tras(eri- Lignano L.'gnano Bibbionc Bibbior.c Caorle Caot'le RIPOSO Jesolo Jesolo Conina 
mento in 
rona 

Lqllo 
14 15 16 17 18 19 zo Zl 22 23 Z4 zs Z6 

C.UW.i Moena Pred""" RIPOSO Lignar.o Liqtw\o BibbX>ne Bibbione Caorle Caorle RIPOSO Jesolo JC$OIO 

LqUo li.gotto 
Z7 Z8 29 ·30 31 I 2 3 • 5 6 7 8 

Ligm;o Lionaru> Bibbionc Bibbionc RIPOSO Caorle Caorle Jeso~o Jesolo Lignano 1.:l1lW'O RIPOSO Bibbionc 

A gotto 
9 IO Il IZ 13 14 

Bibbione caor1e Cao:lc , ... lo Jesolo 
RIENTRO + RIPOSO 

IV EQUIPAGGIO - ZONA LAZIO/CAMPANIA/SAPRI/MARINA DI CAMERÒTA 

Luglio 
I 2 3 • s 6 7 8 9 10 Il 12 13 

VrieJing Briefing Trasferi· Ladispoli Ladispoli f're9ene f'iurNcino Ostia Ostia RIPOSO Ar.iio A.-Wo rom11a 
mento in 

"'"' 
L119Uo 

14 IS 16 17 18 19 20 21 zz Z3 Z4 zs Z6 

f 1?~ 
~ 



I 

Ladispoll Ladispoli 

LqUo 
t1 u 

L&dlspoU L&dlspoU 

li.fotto 
9 10 

n'tgtl\O FhunSci."\O 

~-.. RIPOSO Muinidi Sipri ·-- om. Anzio 
e.mo.... -H Ml 31 1 z 3 • 

Frcçono Fhunk:lno RIPOSO Ostia Ostia JWio Anzio Forn\la 

li u 13 14 

°'1la RIPOSO Osda RIENTRO + 
RIPOSO 

CONTEST 
chi desidera partecipare. 
La scadenza del 20 agosto 
è stata spostata al 20 otto- -'-'"' 
bre, e quella del 20 ottobre 
al 20 dicembre. 

MOTION SERVICE Ca­
sella Postale n. 149 VA­
RESE 

s 

RIPOSO Anzio Formia 

6 1 I 

RIPOSO L,adi:;po!i LoW.poll 

- Ai secondi punteggi (an­
che qui: quattro punteggi: 
VCS 1° turno e 2' turno, 
INTELIJVISION J• turno 
e 2' turno) sarà assegnata 

na base COLECOVl­
SION. 

- Gli otto premiati saranno 
chiamati a una finalissima 
a Milano in data da stabi­
lirsi (inverno 1984) e in 
luogo da stabilirsi, dove 
disputeranno la gara de­
fin it iv a sul DONKEY 
KONG in versione Cole­
covision. 

Mario può tira:re un sospiro 
di sollievo: ha guadagnato 
due mesi di tempo per po­
ter salvare la sua bella dal­
la furie di Donkey Kong! 
Scherzì a parte, ragazzi, do­
po lungo confabulare siamo 
riusciti a convincere i re­
sponsabili dell'organizza­
zione di questo concorso a 
spostare di due mesi le 
scadenze che erano state 
previste: infatti sia la stagio­
ne (agosto, cari miei, è 
meglio dedica:rlo agli sport 
e alle vacanze), sia l'effetti­
va tempistica della distribu­
zìone del materiale Coleco 
in Italia, ci sembravano 
mettere in difficoltà i nume­
rosi aspiranti ai premi. 

La flnalissirna, dal canto 
suo, sarà spostata in conse­
guenza, anche se per il mo­
mento non abbiamo ancora 
raggiunto alcuna definizìo­
ne: gli inizi di febbraio è la 
scadenza più probabile. 
Che cosa succederà a quei 
diligenti videogiocatori che 
hanno già inviato i loro 
punteggi? Assolutamente 
niente di male: i loro pun­
teggi sono in cassaforte, re­
stano perfettamente validi, 
ma anche questi giocatori 
hanno due mesi di allena­
mento in più, e se per caso 
la loro abilità sta miglioran­
do, nulla vieta loro di invia­
re le loro nuove stupefa­
cienti perlorrnances. 
Ripetiamo brevemente le 
modalità del concorso 
DONEKEY KONG CON­

- Si accettano punteggi re- ,.-- - ----- ---. 

E difatti qui da noi sono 
giunte non poche lettere da 
cui traspariva un certo di­
sappunto. 
Fedeli, dunque, al nostro 
proposìto di essere buoni 
interpreti della vox populi, 
in questo caso della voce 
dei lettori, ci siamo rivolti 
alla CBS e àbbiarno esposto 
il problema. 
Le cose, a questo punto, si 
sono messe molto bene per 

TEST: 
- è una gara al miglior 

punteggio. 
- i punteggi si inviano me­

diante fotografie, a PRO-

lativi al gioco DONKEY 
KONG nelle due versioni 
per ATARI VCS e per IN· 
TELLEVISION MatteL 

- I punteggi dovranno per­
ve.nire entro e non oltre 
le scadenze del 2.(V )(V 
1983 e ZWIZ/1983. 

- Per ciascuna di queste 
. due scadenze (rumi) sa­
ranno presi in considera­
zione i primi due punteg­
gi del sistema ATARI 
VCS e i primi due pun­
teggi del sistema INTEI.. 
LIVISION. 

- Ai primi punteggi sarà 
assegnata in premio una 
consolle COLECOVISION 
con modulo Turbo (quin­
di 4 primi premi: VCS l• 
turno, VCS 2' turno, IN­
TELLIVISION !• turno, 
INTELLIVISION 2' turno). 

TROPPE 
GARE? 

D fenomeno delle gaie di Vi­
deogiochi è spesso canlnddil· 
IOrio: di fzonte a illilldve di 
grande - come que­
lla, ve ne sono lltte che non 
MICOllO a riscuatere CON8llli 
...itanli. 
Preolùamo perciò i nostri Jet. 
tori di rilpoN:lercl a questi In­
terrogativi: 
I) Una gua di meoii-
~è - Inie­
~·? 

3) E più inlere11 •nte 1111& gara 
'fideogiocbi da cua o -
gara di videcgiochl da bu? 

3) La riodMma del pzemlo • 
un fatto deterrnlnude per 
creare inler- e pullei­
pulone a una gua? 

4) D premio più ambito e: Il 



1Dl Cl9lllllO. b) - llOlllllla 
di clenuo, e) 1Dl ~ 

B) Se9M. di - le gare di 
cui Ila puWo V-ldeogioclù 
Mila rubrica BONUS quelle 
che Il hamo "tentato" di 
p!ò: 
a)VIDEOOARA 
b) SUPEllVIDEOGARA 
e) DONIEr ltONG OON· 
TEST 
cl) CJIMPIONATO NAZI(). 
NALEATAll 
e ) OOIUUTI'i'iO&'f 
I) CllllPIOHATO PHILlPS 
g) CONCORSO IMAGIC 

Dae ....... ., ......... _ .. 
.,..ili .,,............,., alle -­*"' 11111 SllJlllla.uA SDI· Vl· 
DBOC1IOCH1. 

il negozio 
che ti offre la possibilità 

di provare le videocassette con 
quattro televisori a tua disposizione. 

inoltre 

al raggiungimento di 13 videocassette 
acquistate, avrai uno sconto 

di Lit.50.000.= per l'acquisto 
della 14' cassetta,a tua scelta ! 

Vasta gamma · 
di videogiochi e videocassette 

con le ultimissime 
novità. 



- COLPO D'OCCHIO SUL MONDO DEI VIDEOGIOCHI 

I COMPUTER STOPPISTI 
n primo di cui si ha noW:ia è un 

- di 13 anni che, attrave:so 
D-messo a dispcsiziotle 
dall& sua scuola di New York. 
aveva trovato il sistema di 
1Q"gllld&rsi a W\& rete di banche 
dati e fruqare nel segreti di 
uiende, industrie e compagnie 
pubbliche, Lo hanno ~IO dopo 
Mi mesi solo P'érché: aveva 
comlliM!oungualo enorme: per 
onore aveva eancellalo 18 milimd 
cti bit contenuti nella memoria 
~Ua banca dati della maggiore 
industria cementiera canadese. Il 
n.guzino terribile se l'è cavata 
con UN. ramarWna e una richiesta 
di d&nrl poi archiviata solo percM 
Q "'°era il primo caso del _ .. 

Da allora. i primi JMti del 1980, 
9li autostoppisti del aollware si 
sono mo1tip1icali p~nte 
e ataMO creando seri problemi 
alle maggiori reti ameriCIJ\e, Nel 
nord deU. California c'ora per 
esem.plo Mare. un sodiceMe col 
pallino del computer, che per 
mosl à riv.scito a comunicare 
9fllis con cenlillaia di allri 
cWldudni: facenno 1Unl - di 
"" magico tappelo voi.ante 
clliarna1o Arpinet. 

AJJ>anet non è altro che una 
rete costata 5 milioni di dollari 
(oltre 7 miliardi di lire) o gestita 
dal mlnistero deU. Dife.._ UW>do 
la rete 11...._ un giomolista deU. 
rivill& Time ha Ìl'1èl'VisWO Mare 
ed è venuto a sapere che il 

raguz.o componéVa il munero 
telefonico di """ base mlliwe 
vidno • c:ua e subito dopo quello 
di •CCOUO al computer, fornitogli 
da un amico. Collegava poi ll 
telefono al suo home computer 
tramite un modem (un attrezzo cho 
C0$1a poco più di 100 mila lire) e 
pochi IOCOndi più wdi eccolo 
colleqato con la memori& c:enttale 
di Arpanet, 6000 chilometri a ... 
Copke bene che I giochi poalblll 
a questo punto erano infiniti e solo 
Wl anno e mezzo doPO il ministero 
si accorso delle centinaia di 
richieste .. stra.ne", cambiando l 
codici d'accesso ed eliminando 
mohe linee di coUégamenlo. 

VIDEOGIOCHI AL ••• LASER 

28 

n raggio della mono è 
diventato buono. Dagli anni "60 
(quando si pensava che l'uso del 
la.sor potesse eue.re 
esclusivamente militare) agli anni 
'80 il laser sta rapid&mente 
-"<uendo pwlllne di lliradischi. 
10ll!M di Wleorevlsn•ori ed 
anche sistemi di tramllsione di 
energia. Cenarnente potrà anche 
avere un uso milita.re, recente la 
notizia che un satellite ha accecato 
un altro satellite sparandogli un 
raggio laser, ma molto più 

paclficamenie d piaco 
imm•llÙW• eh• il suo uso più 
con.sono sla nel campo dci 
divertimenti. 

Sl chiama Asuon Beli ed è il 
primo videogioco al luer ovvero 
il primo videogioco che c:ontie1'Al 
un videodisco a lellma laMr che 
pennette al giocatore di 
invnerqersi in un gioco td 
al1lasima definizìone visiva. li 
video cll.sco infatti vieno utlliuato 
per reollz2are il (ondalo, la scena 
su cui al svolgone le ba11a9Ue 

spujali: lmmaoini da "Guerre 
Stellari'" w cui scorre la vostra 
navicella a caoc:ia di alieni. Le 
esplosioni, quando colpito il 
'nemico', sono sempre 
prer09istrale su disco luer per 
cui U loro elletto visiYo è 
accez!oaalo. L'Wroduzione del 
videodltoo laser nel videogiochi 
da bar• certamente una 
innovazione rivohl2lonar!a e, a 
detta di molti espeni, tra cui 
Ceorge Lucat, regista e 
produttore della grande aaga di 

Guene Slell&ri, ponen no1evoli 
cambiamenll nel n.ppono iro 
videogiochi o cinemo.. Si pottoMO, 
dicono 9li eapeni, pensare 
videogiochi I cui scenari sono gli 
stessi del lilm di maggior 
SUCCellO, videogiochi magoJi piil 
costosi ma che adottando suono 
olografico (WI posso più in là dello 
stereolonia) o tedili mobili (che 
riproducono le vibruioni di un 
sedile di aatn>nave), più schennl o 
grafica da videodis<:o potrebbero 
essere un'alternativa al cinema e 
au. televisione. Piil che giocare si 
potrà parlare di avventure 
sensorie. 

L'unica proocx:upazioné 
pottebbe -re quella deqU 
investimenti; pare ché un progeno 
di videogioco possa costare cilre 
con 9 zeri. ma pare anche, che tlll 
investimenti, se programmati 
assieme a.i Olm potrebbero daro 
molte todcllsfuionl. Una via 
d'1'scita alle !ncenezza del 
mercato "p<lbblico" pottebbe 
essere q\Mtlla del mercato 
""""1in9o· Sempre di più infatti 
sono i proprietari di homo 
computer come sono ancho in 
aumento quelli di sistemi di Jottura 
di videodischi. Ideando un sistema 
di inlerooMealone tra questo due 
apporec:clUarure, che prima o poi 
""bllorl numero di !&miglio avrà 
in QR. si può pensare alla 
diffusione dJ giochi estremamente 
allascinolltl. 

Imm&q!nato videogiochi c<>n 
definizione grafica buona so non 
migliore di Xevious. uno doi 
qames da bar più belli. a vostra 
c1i$posizio11A1 In casa. Roba da non 
smettere di tormentare il pa.dre 
finché non lo compra. 

Dal lato del businegg 
ricordiamo anche che la Lucas 
Film sta pr09ettando di entrare in 
cooperulono, ogni qualvolta 
progetterà un nuovo film. con una 
$Odetà di produzione di 
videogama da bar per 
p~ le riprese dello 
sequenze che verTam\o poi . 
riponate sul videodisoO inserito 
nel gioco Ispirato al film. Uno 
degli esperimenti riguardava un 
!ilm sulle cono automobilistiche: 
sono sWo girato delle """'"""' 
per il Y!deodlsco in modo che lo 
spettatore del !ilm giocando al 
videogame ad esso ispirato potev~ 
in qualche modo rivedere il film. 
anzi entrucl dentro come un 
attore/spattatore. 

Uno sballo da parecchi 
miliardi. 



DOVE VI PIACEREBBE 
GIOCARE 

Al VIDEOGIOCHI? 
• 

\ I-,:,-~-- I 

Chi ha detto ché per gWcaxe ai 
vldeogloclll biaogna andaré in un 
bar o starsene comodamente 
seduti d&V&nti al televisore del 
proprio salono? Con questa 
Yideonwùa. che contagia tutto il 
mondo, perché non poter giocare 
anche nel proplo ufficio, in barca 
sotto il sole d'agomo o in cima a 
UN. capanna cosmllta rra i rami di 
un baobab? 

__ , .... 

C'• già chi ha IIOValo il modo 
cli !ar glccaze le persone ché 
prendono l'au10bus per aru!arè al 
lavoro (vedi ve N" 3) e or.l 
qualcun'altro ha trOVilO la 
soluzione Ideale per non fare 
annolue le signore che aspettano 
ore sotto \U\ cuco bollente che i 
propri ricci si arriccino Sémpre 
pi~. 

I SOGNI 
DIVENTANO REALTÀ 

Come fone alcuni di voi sanno, 
se c'è une con cli c:ui gli 
americani non potr&Mo mai fare a 
meno, que11a à una bottiglietta di 
"vitamiN"-viumlne. Ne llaMo e 
ne mengi>.no cli tutti i tipi e per 
qualunque m.aJa o presunto rale 
abbiano, 

"Sei depressar mi ha chiesto 
un qiomo una mia arnie& 
llMrlcana "tieni, preocli quesla 
vilamina XY (non ho una gran 
memoria con le vilamine). vednl 
c:l1e ti tirerà Sili" - detto Ira noi 
non h.a oaenuro dei gran risultati. 

Beh. oomW\quo, lo vitamine in 
America aj trovano dappenutto: 
nello fannlclO, nei supermarket, 
nelle drogherie e nei tabacca.i. 

Nonostante a prima vista non 

sembri che sia un gran problema 
per i produttori cli vitamine 
venderle, una società americana 
- la Dehall Co. - ha pensato cli 
rendere pi~ eppetitose quelle per 
i bambini facendole a !orma cli 
Pac-M&n e del !antasmlni 

Ila prodotto ben due tipi cli 
con!ozioni: una per i bambini al cli 
sono del qu.anro anni e una per 
quelli mawlod In enlrllllbe le 
con!"2ionl oono d.isponlbùi cinque 
Apori: arando, pornpelmo, 
lampone, misto (tutta e limone. 
Naturalmente sono senza zuochérl 
e sonia aggiunta di coloranti o 
-~pori artificiali. 

Credo1e che i mangiatori di 
P&c-Vitamine riusciranno a 
migliorare il proprio reoord? 

JOURNEY: DA CASA 
AL BAR 

Si 1<m1a a parlare cli rocl< e 
videogiocbi. E tutto sommaio non 
d l'Nptamo ne~he molto visto 
che come I vid~ochi, il rock ò 
stren&mente lega1o al mondo 
giovanile. 

Nel numero 3 di VG avevamo 
parlato cli '1omey Escape" la 
c&rtUccia della Data Age che 
raccontava delle fatiche di una 
rocl< star per s!ugqire alle grinfie 
cli !&rii 8 fotoreporter. Ora il Vostro 
divo ha trovalo un~ campo di 
balUgti.L 

La Bally/Midway, in!a1li, ha 
&Mundato di aver ac:quisAto i 
clirinl del gioco O..ta Age per la 
versione da bar. Mi, asoicurano i 
responsabili della Bally, 
non011an1e La verstone da bar 
assomigli a quella da casa 
nell'irnpostulono generale del 
giooo (la band deve superare una 
serie di osuooli prima di urivare 
al conce.no) sarà veramente 
rlvohl!ionaria dal punto cli vis1a 
tecnlocx ò in!i1ti allo studio un 
nuovo dpo cli lwdware che 
u'1Jina, per la riproduzione delle 
immagW, u laser elise. 

Ma questo ò tutto queUo che 
l'ufficio promc<ionale della 
Bally/Midway ha lasc14to trapelare 
fino a quando non venà messo sul 
mercato. L"uscit• del videogioco 
da bar è prevista in concomitanza 
con l'Wdo della prossima toumcé 

amorlQllA che i Jourr.ey faranno 
per U Lancio del nuovo album 
"fiontie...-. 

n gioco si bpi.rerà alla loro 
mu.sJca e anche la carcassa delle 
ma.cchine sarà basata sulla qrafica 
della copertina del clisoo. 

La Bally Midway non e 
oomu.nquo nuova a queste 
osperienz..e rock: sono infatti suoi 
prodotti i Dipper Ca,ptain 
ra.nt&Stic. w izard e gli 
indimeruie>blli Kiss • Rolling 
Stonu. Se il nuovo gioco avrà il -eh• la Bally si aspem. 
ari. intozcssante vedere che 
ol1otti produni. su una eventuale 
versione da casa e sul successo 
stesso del Joumey. 

Sempre per rimanere ln 
argomènto, la Twentieth Cénrury 
Fox Vidoo Games sta studiando 
UN. cartucci.a-gioco basata sul rilrn 
di Paui Mc cartney "'Ci~e my 
rogarcls to Br;oo.d Street" di c:ui ò 
provisla l'uscita nell'estile dell"84. 
Mc Cartney stesso prenderà parto 
nello stUclio della gnlica del 
gioco. 

Un'altra società m invece 
ltudiando una cart1lccia che si 
lspirorl ai Devo. 

Se questo filone 
vidoogames/rock si svilupperà 
pu6 ossoro cho vedremo vari 
m\l.SlcisU posare le bacchetie e 
itt\pugnare wi joystick. Ctùss~ 



DOMOVIDEO DISTRIBUISCE 
SPECTRA VISION E TIGERVISION 

OoPo diverse conferme e 
disdotta, la Sp<!ciravision ha 
finalmente trovato il suo 
imponatore/distributore italiano 
definitivo. t la Domovidao di 
Trento, società già attiva nel 
settore della videoregistrazione 
come disttibutrice di 
videocassette preregistrate. 

Oltre alla S-vision. la 
Domovideo ha assunto 
J'imponazione/distribuzione anche 
della marca Tigervision. popolare 
negli USA per alcuni ottimi gioclù 
come Threshold e Miner 2049. 

La sodetà trentina ha quindi 
intenzione di fare lo cose in 
grande e il suo ingresso nel 

NEI PANNI 
DI CAPITAN KIRK 

Avete mai sognato di rivivere 
le avventure della Enterprise 
contro il malvagio impero dei 
Klingon, magari lm!><!rsonand? il 
Capitano Kirk o il Dottor Spcclc? 

Ora quel sogno può diventare 
realtà. La Saga/Cremlin ha 
prodotto il videogioco da bar Sw­
Trelc, detto anche oon un po' di 
enfasi Strategie Operations 
Simula.tor. 

D gioco vi pone al comando 
dell'Enterprise in mezzo ad una 

galassia ostile percorsa dagli 
inçioc:iatori da battaglia dei 
Klingon. Le vostre armi sono i 
fotoni torpedo e gli schenni di 
protezione. Ogni battaglia viene 
annunciata dal Primo Urficiale ed 
è sempre phì veloce e cruenta. 

Se ev·eruualmente foste 
inleresoati, il gioco costa 2700 
doll.ui (ovvero circa 4 milioni di 
Ure). Ma se vi accontentate. 
dUècento Lire a partita ò il suo 
••costo di eserciz;io". 

settore dei vidaogioclù in Italia 
non può che fare piacer& agli 
appassionati che hanno cosi la 
possibilità di scegliere il loro 
gjooo preferito anche tra quelli di 
queste due marche. Da pane 
nostra. un benvenuto alla 
Domovideo! 

COL COMPUTER NELLO ZAINO 
C'arano una volta oli scouts ... 

Dire campeggi estivi per ragazzi 
infarti fino a un po' di tempo fa 
faceva venire in mente falò, 
passeggiata in ma indiana, 
manuali dolle giovani marmotte e 
via di questo passo. In America 
però (accidenti, sempre Udirete 
voi, ma che ci possjam.o fare?) da 
un anno a questa pano i campégqi 
si fanno anche con il computer a1 
posto dello zaino e vi possiam.o 
da.re i nomi di tre associazioni che 
li organizzano. 

La piil vecchia delle tre è La 
Computer Camps Intemazionals 
(età dai 9 al 17 anni) che per 795 
dollari fornisce il soggiorno 
completo di due settimane in tre 
località diverse (CoMecticut, 
Wisconsin e Texas), un corso su 
un computer Appie O, gite e uso 
libero del computor per chi non 
ha voglia di camminare troppo 
(te!. 203·871·9227). 

Anche la Atari organizza 
vaca.nze·studio per periodi di W\ 
mese aperte ai ragazzi dai 10 ai 18 
anni. Tre di queste si svolgono in 
campus universitari chiusi durante 
le vacanze estive e si dorme 
quindi in stanze "normali'", mentre 
per chi ama l'aria apena ç"è il 
campeggio di Asheville, un luogo 
incantevole della Nonh Carolina 
proprio al centro delle Srnolcey 
Mowttains. I corsi (due ore al 
giorno) sono ovviamente su 
computer Alari e comprendono 
tra l'altro Jwtgho passeggiate a 
cavallo. n preuo è W\ po' alto, 
1590 dollari per un mese (tcl 
212-88$-5200). 

La Computer Camps lnc., 
infine, offre ai ragazzi dai 1 ai 16 
arutl due campeggi in California di 
due settimane ciascuno al prezzo 
di 795 dollari: il primo è sul lago 
Tahoe é il secondo nella Los 
Padres National ForeS1. La 
medesima associazione ha anchè, 
per un costo poco meno che 
doppio. un campeggio nello stato 
di Now York della durata cli W\ 
mese. L'istruzione avviene su 
Alari 800, Appia ll, Texas 99/4A e 
Vie 20 (tol. 800-235-6965). 



READY 

SWORDQUEST, farà 
alcurarnenta pazlare a lungo cli sé! 
In qioco ci sono ben 4 cartucce e 
160.000 dollari per chi riuscirà a 
trovue. tra i meandri di quattro 
mondi fantastici, la soluzione per 
urivue alla Spada d'Oro. 

Swordquest 6 il titolo di quamo 
giochi, prodotti dalla Atari, legati 
tra di loro dalla comune ricerca, 
attraverso i Piuleti della Tena, del 
F\Joco, dell'Acq11& o dell'Am (i 
titoli delle 4 cartucce) dl una 
Spada d'Oro, per r199iunqere la 
quale bisogm S\ll)elll'O p1"0ft e 
pericoli, giocando d 'utuzla o 
mettendo in eampc N:na la propria 
abilità e pront.,,.. di rinessi. 

1n ognuno del gioclù vengono 
dati 11li indizi n...,surl per 
risolvere la prova rw.le. 

D lolicio di qucm tetralogia è 
ICOOll\P«VMtO da un grande 
concorso a tappe. In Ol1ni 
ca.rNcci.a Arà allegato un 
giom&lino a fwnetti che serve da 
~ per trovare ;ti indizi 
necessari a risolvere il mistero. 

Dicevamo che il concorso è a 
tappe. lnlatti per clù uova la 
sohwono legata a Ol1ni gioco c'è 
un prenùo di 25.000 dollari o i 
vincitori potranno poi partecipare 
alla 1111'& fin.aie su tutti e quutro I 
9ioch1, villcer.do 50.000 $. 

M& D mistero di SWordquest 
non !inlS<;e qui. L'Alar!, nel 
mettere insieme i giochi, ha 
suddJvlso il lavoro tra molte 
persono in modo cho quui 
nessuno sapesse le rispQSte 
comJ;>lete. Solo tre persone al 

- GG.o.• 

monto sa.nno le soluzioni e l'Atari 
assicura cho nessuno sarà maJ in 
grado dJ scoprirne U nome. 
Nol\U'Mno i programmatori stossU 

... 

ECONOGIOCO CARIPLO 
L 'Econogi.oco, concorso di 

cultura economia promosso e 
finanziato dalla ~pio per le 
scuole medie inferiori, ha 
concluso in questi gloml la 
propria tt>urMe attravono lé """" 
provincie lombude e NO'l&la con 
un Mito pienamente riuscito. 

Vivissima ed enrualulica la 
dllponibililà del ra9uzi, animati 
da un sorprendente rptrito 
d'emulazione e validamente 
appo<Niati dai d1ri9end soolastici. 

Le riprese televisive compiute 
dalla RAI (in oral.l r.illa 3" rete) 
ton0 avvenute 1th.1in.ando iJ 
tendone ciroo Medinl. che ha reso 
più Sl199estivo l'amblonie. 

Nell'appr0S1amen10 d09li 
audiovisivi è staio lm.plcqaro il 

oompu1er Sinclair SpccUUm per la 
lomwlone delle did......Uo 
elettroniche. 

D succésso conseguho 

pennette di prevedere la 
ripoti2jone doll'Econogiooo noi 
prlmi.uimo anno scolastico. 

INTANTO 
IN 

GERMANIA 
È uscita ancho in GennarUa 

una nuova rivista di vidéOgiochi: si 
chiama "M11ch" . 

La rivirta • la versione 
Tedesca dol famoso giornale 
Electronic Cames cbe ha vcndu10 
all'editore toclesoo i diritti por la 
pubblicu;iono dei suoi il'ticoli. 

Match è il IOrzo giornale 
europeo dl v!deogioclù c~e esco 
in eoUaborazJono con la rivista 
Americana dopo la versione 
Francese, "Tilt,., a queUa 
ScandinavL 

Ci à glW\I& voce che presto 
anche in Italia avremo la versione 
nostrana di Electronic Gamt:s. A 
quando? 

Por ora non si sa niente, ma noi 
di Videogiochi siamo pronti a 
ricevere U nuovo 
conconent6'coDeqa. 

A SORRENTO \1N'EST A TE 01 
CAMPIONATI 

Dal 22 al 28 a9osto si svolverà 
a Sononto una settimana di 
campionati o sfide su alcun.i dci 
più famosj videogiochi da bar. 

AJ termine delle seleziorU. a cui 
chiunque potrà a~ere 
gntu.itamento, la piazza principale 
di Sorrento vedrà svolqersi le 
finali che vorranno visualizzato l'U 
grande schermo, in modo da 
oonsentiro anche agli spettatori di 
seguirne lo svolgimento. Noi corso 
di questa a.orata finale si 
organlz:zérà un vero e proprio 
show presentato di un noco 
personavgio del mondo deUo 
spenaoolo. O vinci1ore assoluto, 
oomo puro tuni i finilisti. 
ricevcn.Mo in premio un attestato 
di panccipuione di notevole 
valore. 



NOVITÀACTIVISION: UN -GIOCO DI MARE 
E UN GIOCO DA DENTISTI 

D cataloqo Activision per il 
VCS si espande di altri due nuovi 
titoli. cwiosamente ideati e 
realiuati dallo stesso "'9une 
designe l'", Steve Cartwri9ht, di 
megamaniaca memoria. 

I duo giochi sono: Seaque11 e 
Plaquo Attack. Seaquest, il gioco 
di mare, ò un gioco a soorrimetUo 
orizzontale che combina il tema 

d'avventura di wi.a. spedizione 
ma.rLna alla ricerca cli un tesoro 
sommerso con l'azione frenetica di 
una battaglia navale 8\lbacquea in 
&eque inlfflate d& squali. Plaque 
Attaok, il qloco da dentisti, non 
poteva che essere ide&to da Scovo 
Cartwrlllht che, con M09arnania. 
ci ha dato dlmolltrUiono del suo 
pazzo ·senso o! hwnof'. Oltre che 

NON TUTTI I GIOCHI SON FATl'I PER GIOCARE 
Immaginale un pollzlotto, 111 

una strada americana. una 
-. .. alla Chips, gen-. 
fennezza usieme, pazienza e 
siçurem., Vi fermano. Vi si 
anic:inano e 1'i porgono una 
CONOle d& videogioco. Vì invitano 
a giocare. Avre1e gi1 pensato che 
gli americani "°"" tun! pazzi o 
maniaci Non 6 (del tutto l veio. Si 
1r111a semplicemente di un 1<111 di 
ubrildlezza. Mettere insieme 
alcool e meogames po<enno 
Wlo"""' al di Il dell'Oceano. Sta 
di mao che un esperto 
IOOliioologo, che poi sarebbe """ 
scienzialo che si occupa devii 
- delle droghe e In q\IOtlO 
del vino, wlllslcy. birra (dio pure 
droghe IO<IO ) , ha propcotO al 
Parlamento amerl<:ano di 
applOVare l'uso di Yidec>games 
app<llÌ!Ullente p._...n. per 
ellett\IOre test di ubriachezza al 
guid&tori automobilistici. Pare 
in!aui che l'uso di alcool COll\l)Orti 
una dlrninmione dei riOOlsi e 
dell'attenzione lacilmente rilevabW 
attraverso il punteg;to di un 
'game' di medi.a dilllooltà. o 
povero Chips non dovrà più 
costringere l'ubriaoone di turno ad 
aliwe dentro un palloncino, co~ 
si la di SÒlito, ma, con molta più 
pulizia e distinzione, cinque minud 
di Pac Man bal1eranno a tI&dlre il 

fll:rbone col whllky IOClo il oedile. 
Ccol come I videogame• 

aiutano I polilloni nell'opera di 
ocmtrollo • preveNione, ma 
~- c:he """ si degeneri, 
po<rabbtro rara allrettanto per gli 
lwldicapp&ti (coloro che hanno 
awto lel5oN Il oerveUo a causa di 
un incidente), nella loro 
rlabWtadone o, pii\ lacilmente, per 
la misura delle loro oondilioni. 

In IOQ'llito ed -­
- (oompre M91111SA) in un 
..mm di riabil••-. a tali 
penoM _,., !&lii giocare dei 
Wleogameo c:lle pmnettono loro 

di recupera.re lo<:ollà -
c:omela­
occhlolmente e la c:opodlà di 
_.me Mmplìci operuioni in 
tempi brm cootru1re una puoi&, 
una Mrie di numeri, addizlonlnt o 
mcltipbn. 

Ollali "°"" i gloclU più usati? 
l!angm&n per l'aftivitl verbale e 
logica, Fun wtth Numben, Code 
Brelker, Brain Comes e Casino 
per i calcoll mentali rapldl. Break 
Out pare cuenga b<lonlninù elletti 
per il ripristino della 
coordlnuione mento/occbio. Cli 
-rti di ooft per vtdeoqlccbi Bi 
lii.MO aftivamente Impegnando in 
queato 1tttore che potrebbe avere 
applicazioni educative, mediche e 
IC!entl!lc:he in1ereaantl. - . 

nell'aspetto comico, Plaque Anack 
assomiglia a Megamania anche 
nell'a.zl.onc di giooo. Qui, invece di 
comandare un'astronave, 
manovrate un tubetto di dentifricio 
per clisUuggere ondate di cibi 
come patatine, bastoncW di 
zucchero, fragole prima cha 
vengano a contano con i denti 
disposti su due file , una superiore 

l'altra inlerloro. So l clbl vengono a 
conrano oon un dente questi st 
caria e scompare. Il gioco termina 
quando la bocca rima.ne 
completamente sdentata. Plaque 
Attack è senza dubbio un gioco da 
sala d'attesa di uno 81\\,dlo 
dentistico. 

P.S. Dlmondcavo, Il 
compatibUo con l'Atari VCS. 

UN LIBRO 
VIDEOGIOCO 

Siete un dipendente 
dell' Aqenzla lnteiplanetaria di 
spionaggio, e siete stati incarleati 
di scovare Pbatax, e di riportare al 
legillirni proprietari il Royal Jawels 
o! Alvare che questo abilissimo 
lodro ha rubalo. 

Lo VOSU<t primo mossa è 
all'Interno del labiril11o "l>OD>le: 
dovete nwxlaJe a memoria tutti i 
travestimerdi di Phetax. la sagoma 
del suo incrociatore stellare e i 
gioielli. 

Dopo dovrete cercare di 
indlvid1'1re in quale settore dello 
spozio si trovi Phew, fordine 
esiltO dei "'6Ui pulsanti di lancio 
e gli 5c:hemi di atterraggio e 
dovrete far fronte a Octopods e 
Meqarons. 

Sembra che stiamo parlando di 
un videogioco ed invece è un 
libro, anzi. per l'esattezza, è il 
primo di una serie di libri per 
ragazzi, 'Find The Kirilliam' (Trova 
il Kirilliam). Que110 libro scritto da 
Seth McEvoy, prende a prestito 
dai videogiochi spaziali e di 
Jabirinco )'azione e le S1orie per 
"getta.re un ponte tra i videogiochi 
e la c.arta stampata". 

Permette ai léttori di interagire 

con la storia risolvendo dei puzzle, 
ricoMOCendo degli schemi visivi • 
trovando solllzioni logiche per 
portare a termine la missione. 

Dice WlO degli ldealOrl del 
libro: "Volevamo vedere se era 
possibile inserire in un libro le 
esperienze del videogiochi: quindi 
ci siamo rivolti ai gioclù del 
computer per creue un nuovo 
tipo di libro per ragazzi". 

AnualmA!n1e non 6 possibile 
trovarlo in ltalia. ma magari 
facendone richiel1a in qualche 
libreria ve lo po<rebboro lare 
anivare. 



READY-----------------------------------------------
ACCESSORI: UN JOYSTICK 

DA COMPETIZIONE 
L'Audill - disttiblllrice In 

Italia dei Yideoqioclù lml91<: - ha 
recememente messo in 
commercio n POINT MASTER. un 
joystick molto soflstic&to 
adattissimo per le sfide ad llto 
livello, dJ cui avevamo pulato in 
un servizio lpeCiaJe lul joyltick. 

Como potete vedere dalla foto 
che lo riptOcluçe, l'impugnalun è 
•a piena ma.no·. oome la cloche di 
comOlldo di un aereo, e il pulslnte 
del fuoco è 1i1Uato sulla sommità 
della leva dlreiionale. Ouuto fa si 
elle Mli I comandi sono uloMli 
con I& mll!O des!R (owlamenle 
per chi non il mancino, ahrimemi 
sarà la elnlstra) me11tn1 I& sinistra 
può reggere oon pii) remiezza la 
base del JQYl!ick steuo. 

D Poir1I Master è ooUogahile al 
VCS Alari o li Vie 20 ed à In 
vendita a L. 39.000 preao tulli i 
rivenditori della rete 
Audist • videooioclli. 

DRAGONFIRE E NO ESCAPE. 
DALL'IMAGIC PER IL VCS 

(E L'INTELLIVISION) 
1n attua delle novi1à 

lmagic-SIM (questo nurnoro è 
staro chiuso prlm& del sll<>ne 
milaMM) potete cimenlaM con 
due nuovi giochi lm&glc per il 
VCS, IU\O del quali è disponibile 
anche in versione per 
l'lnteWvlslon. 

Cominciamo proprio da 
quest'ultimo. Si inlilola l>RIJOnfìre 
e Naa lo vicende dì un glcmne 
Principe o del!& sua lotta oomro un 

· temibile dragone spu!afuooo che 
ha il controllo pel castello del Re, 

suo padre. Per cacci&re il drago 
dal castello, il Principe deve prima 
recuperare tutti I tesori in esso 
oontenuli evitando dì !usi colpire 
dalle palle di fuoco che il drago 
maligno gli lanci& contro. 

No Escape, che 
originariamente al chiamava 
Eacape !rom Argoe, pona il 
glocatore neU'andc& Orecio. Al 
comando di cw-e, il mitologico 
Ar;onauta, il giocatore deve 
combattere contro le rerribW Fwie 
cho lo attacca.no senza sosta. n 

!IÌOC&toro però non deve colpire 
direttamente le Furie, ll clul 
servirebbe ooltanto a moltiplicarle, 
ma deve rnlnze ai rnaltOlll che 
costìNioooao D tetto del tompio in 
cui ha luogo lo scontro coolcché 
cadendo vadano a colpire le Furie 
distnlggendole. feg&IO, il cavallo 
lla!o, truporta Giasone da un 
templo all'altro. ogni '90lta che 
questi ha dillnlao tune le !Urie. Ma 
quaNo pul> dma:e? 

Lo aapevlle che il fattuzaro 
mondiale dell'Atarl nel 1982 ha . ~-"'-~'di ,,_ "'1)eral0 I .JV1A1 llKM&lu.t LI.liii', 

nddoppiando rllpello a quello 
dell'81, che ... di 1500 miliardi. 
Bene, cm lo-• ... Sempre per 
...we in rema, parliamo del 
crollo registrato dall'Alari alla 
BorM di New York lo scorso anno. 
s.rnbra che .. "91oni del crollo 

--innaNituno. rAllri 
• YeYa llClltlovaMato raw1essi.,1là 
della concorrenza; in secondo 
luogo aven cllcolaro male ll 
livello di ordinJ cancell&d dai 
rlvondl!ori negli u11irni mesi 
dell'armo. I rivenditori inlalli. da t-abituati I una richiesta di 
eoftware che superava di molto 
rorrerta. avevano preso l'abitudine 
di ordirwe quul meccanicarnenre 
pi~ di qu&n10 avenno 

·"-·~­~dì rlc:eYere tutto· 
quello che ordinavano. 
Ouea"anno, invece l'Atarl aveva 
eseouJro tulli gll ordini: molli del 
quall IOllO per l'appumo torMli 
Indietro... 
• Sicuramente ravrete già. 'risio al 
SIM·IVES (almeno quelli dì vci 
che ci aaranno andati). od ognl 
modo vi annunci&mo in anteprima 
che la Miwa Trading, distributrice 
del giochi A<:tmlion In Italia. ha 
dalo olle Slampl un giomolino per 
i ooci dei club ActMsìon che Il 
e.hl.ama Acrivamenre ... 
• La 20lh Cen!WY Fox, la cui 
dlvlllone videogiochi si chiama 
GorMI ol the C.nrury, sta 
promuovendo il gioco M• A 'S' H 
oon una fonnula originale: ogni 
cartuocia-giooo Include nel!& 
confezione una maolietta di Mul\ 
In ornawio pi~ il bando di 
oonoono di un ooncono (il gioco 
di parole non è lnlONionale, n.d.r.) 
per la mi91iore Idea di un gioco 
ilpinto a Muh (per maggiori 
dettagli vedere U boli nell'articolo 
lul giochi idead dai lettori) ... 
• Filippo Benvenuto. 13 anni. di 
fiacoma è D C&rnpione del 
Mondo di Tron Doadly Disc. Wllli 
il record americano dì questo 
gioco Mattai tratto dall'omonùno 
ll1rn del!& Walt Dilliey è 5.400.900 
punti (reoord pubblicato sul 
numero di giugno del!& rmsta 
Electroni<: GorMSt. Filippo ~ 
ùweoe t-10 5.693.150 punti, 
luciandosi alle apollo oon quul 
trecentomila punti dì distacco ll 
suo pN diretto awenwio. 
~--•'--"' """"""1l ............ - • •• 

• Le wcx:hie slof·lflllclùnH 
olo!tromeccaNche dei casinò di 
Lu Vegu e AUandc City, 



immoitalate in nwnerosi film di 
HollY"OQ.d. stllll\O lentamente ma 
inesorabilmente perdendo terteno 
nei confronti delle nuove 
slot· maehines elettroniche 
eonsidente più. veloci e divenenti.. 
Anualmente infatti il 15% delle 
slot-machines installate negli USA 
è costituito dalle video--sJot. 
vemoni video del poker, del 
bla<k-iack. dei dadi e del 
tndizionale gioc:o di 
oombinlzione tipico della 
slot-ma<hine ... 
• Le vicende finanziarie della 
ApoUo sembrano essere arrivate 
definitivamente al capolinea. 
Ciur19ono voci d'oltreoeeano che 
la società texana abbia cercato di 
coprire i suoi debiti vendendo, o 
meglio svendendo il suo 
inventario di maganino. ma 
recentemente un tribunale 
americano ha svalutato tale 
inventario fino a circa la metà cli 
quanto l'Apollo deve paqare ai 
suoi creditori Le;ggete Ready! nei 
prossimi numeri per maggiori 
donagli (appena li avremo ve li 
comunicheremo) ... 
• In Italia non è ancora anivato, 
eppme molti dei nooui !onori 
conoscono di fama il 
Supercharger, l'epansione di 
memoria per il VCS prodotta dalla . 
S1arpath. Bene, sembra che in quel 
di Santa Clara, California (sede 
della SlaJJ>ath) &bano rimuginando 
l'ide.i di costruire dei 
Supercharger per altre consolle ..• 
• La Coleco ha intenzione di 
sttabiliare IUlti i videogioçotori 
amanti della grafica: ha infatti 
presentato un nuovo modulo · 
d'espansione, chiamato Super 
Game Modulo, in grodo di 
incrementare la memoria del 
Co1eooV-ision cli un milione di bit 
di informazione; per di più i Super 
Garnes (questo è il loro nome) non 
sono su cartuccia. bensi su delle 
specie di mini·cassette chiamate 
SUper Game Walers (ma non 
provare a manqiarliJ delle 
dimensioni di un biglietto da visita. 
I giochi - abbiamo visto delle 
foto - faMO stropicciare gli 
occhi ... 
• Quando leggerere queste righe 
il nostto invialo a Chicago per il 
SWnmer Consumer E/ectronics 
Show sazà già 1oma10 con la 
valigia p iena di novità. novità e 
novità. A settembre, naturalmente, 
ci farà wi resoconto completo di 
quello che.ha visto, udilo, toccato, 
annusato e 9ustato. Per ora è tutto, 
passo e chiudo. 

ULTIMISSIMA ORA 

Si è concluso ieri la 17 edizione 
del SlM HIFI lves il Salone 
Internazionale della Musi<;a, 
dell'HIFI e dell'EleltrOnica che si è 
tenuto in questi giorni a Milano nei 
padiglioni della Fiora 
Campionaria. 

Non avevamo il tempo di fare 
\IIl servizio moho dettagliato su 
questa importante maJÙfestazione 
milanese, ma voJevamo almeno 
dare alcune note e impressioni su 
quello che c'era e su quello t:he 
non c'era,' soprattutto sul 
padiglione 16: quello dei 
videogiochi e degli homo 
computer. Abbiamo tenuto in 
sospeso la rivista proprio per 
inserire questo pezzo. 

Innanzitutto \IIla coMiderazione 
generale. 

Quest'anno il Sim si è svolto a 
giugno. anziché a settembre e 
questo cambiamento di data. 
come molti iemevano, ha 
comportato alcuni cambiamenti 
ma soprattutto una minore 
affluenza di pubblico. Si vede che 
la gente stufa di un invemo che 
sembrava non dovesse mai finire, 
in questi primi ...,.kend di bel 
tempo ha preferito abbandonare 
la città assolata. · 

Gli operatori del settore 
c'erano, i ragazzi in caccia di 
novità. manifesti e gadger vari 
anche, ma l'atmosfera generale 
era più trulquilla meno di "dai 
prendi quello, 'anvedi oh!" ecc. 

Brevemente, per quel che . 
riguarda il padiglione dei 
videogiochi ecco alcune novità e 
annotazioni "di cosrume". 

Prima fra rutti, la presentazione 
da parte di Atari della nuova serie 
di home-compurer: Alari 600, 800 
e 1540. Con una base di 16K di 
memoria espandibile a 64, con 256 
colori gestiti simultane.amente 

sullo schermo, una serie non 
indifferente di periferiche (light 
pen. stampante, sintetizzatore 
vocale, unità disco supplementari) 
e, naturalmente, tutti i titoli del 
catalogo giochi dell' Alari 5200 in 
cartucce compatibili con tutti e tre 
i modelli. Ouesto computer - o 
meglio questa serie di computer 
- rappresentano un buon punto 
di partenza per l'ingresso italiano 
di Alari nel campo degli home 
computer. 

Anche la Mattel non poteva 
mancare all'appuntamento coi 
computer: in bella mostra era 
esposto l'Aquarius di cui abbiamo 
già parlalo nel numero scorso. 

E adesso, il software. 
Sono arrivate due nuovo 

marche: la TIGERVJSJON, . 
dislribuita dalla Domovideo, il 
catalogo attuale è di circa 4-5 titoli 
1111. cui Jawbre.iker e Threshold; e 
la 20th CENTURY rox, quella dei 
film. distribuita dalla JTP. Vari i 
titoli in catalogo 1111. cui Mash, una 
cartuocia che si ispira a un famoso 
film nonché a un divenente 
teleiilm. 

Le cartuooe gioco erano 
mollissime. 

In casa Matte! derano sei nuovi 
titoli: BURGER TIME, SPACE 
SPARTANS, BUZZ BOMBER, 
MISSION X. LOCOMOTJON e 
SOLAR SAILOR per l'In1ellivoice . . 

5 i titoli per Alari: VOLLEY 
BALL e FOOTBALL per la serie 
Real 5po11 e poi V ANGUARD, MS 
PAC-MAN, CENTJPEDE. 

Una valanga di giochi per 
l'lmagic: NOVA BLAST, 
SAFECRACKER e WHlTE WATER 
per L'Inlellivislon; SOLAR STORM, 
FATl!OM e NO ESCAPE per 
l' Atari e, novità assoluta, i primi 
due titoli di cartucce compatibili 
con il G7000 della Philips: DEMON 

A1TACK e ATLANTIS. 
Molto belle le tre novilà 

activision. Si tratta cli SPIDER 
f1GHTER. SEAQUEST per I' Alari e 
HAPPY TRAILS per l'In1ellivision. 

In un padiglione dai colori 
pastello la Philips ha Invece 
presentato: TERRA HA WK, 
KJI.J.ER BEES, MOUSING CAT e 
NJGllTMARE. 

Durante tutte le giornate aperte 
al pubblico, sempre nel pad. 16, si 
è svol1a la supergara di 
videogiochi, organizzata In 
collaborazione con la nostra 
rivista: moltissimi e giovani.$$inù i 
concorrenti. Tra i giochi più 
richlesti Megamania e Tron 
Deadly Discs. 

Occhi curiosi e nasi schiacciati 
contro i vetri dello siand di Ra.dio 
Popolare che lJ'aSmetteva in 
diretta musica. interviste, 
commenti e premiazioni. 

Appunlo sugli stand: gli 
espositori si sono sbizzaniti, W\ 

grosso gorilla girava per lo stand 
Coleco mentre nello stand Philips 
trotterellava un orso. Stupendo e 
molto rafrtnato lo stand Activision: 
mentre sugli sehemti superiori 
scorrevano le immagini degli spot 
pubblicitari americani su quello 
inferiore scorrevano i punti di 
Tony Mattini che ha eguaglialo il 
réCOrd mondiale cli Spider Fighter. 
Dopo quattro ore di gioco Tony ha 
1otaliz2a10 900.000 pw1ti. Non c'è 
male vero per un gioco appena 
arrivalo dagli USA? 

Anche i lettori di Videogiochi 
erano. presenti al SIM. Di fronte 
allo stand della Jackson infatti era 
siata allestita una parete con tutti i 
nùgliori disegni e fumetti che ci 
sono stati spediti da.i nostri 
aficionados. 
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Agosto, VCS mio non ti cono­
sco. Si potrebbe cominciare così, 
parafrasando un popolare prover­
bio, questo Supplemento Vacanze di 
Videogiochi. Infatti, in spiaggia o 
sui sentieri alpini, pre-
se per collegare il vostro VCS o 
Intellivision o Video­
pac non ce ne sono, 
quindi dovreste rimane­
re a joystick asciutto per 
un mese. 

· Fortunatamente c'è Vi­
deo giochi che ha pensato di far-
vi un regalo, preparando un Sup­
plemento con il quale potete, in un 
certo senso, videogiocare. . 

Abbiamo infatti preparato un 
Cercaparole a forma di Pac-Man, un 
paio di quiz (uno veramente tosto, 

' 
l'altro abbastanza facile) e un colla-
ge sui "cattivi" di Videogame­
landia. 

Un po' di divertimento è assicu­
rato e se non vi basta date un'occhia­
ta ai nuovi giochi a cristalli liquidi che 
vi presentiamo in questo Supplemen-
to.' Funzionano a batterie, quindi po­
tete giocarci anche in cima al Monte 
Bianco o sul pattino, se proprio non 
ce la fate ad aspettare che arrivi 
settembre per ricongiungervi con la 
vostra fidata consolle, cartucce in­

-..- eluse. Non c'è nient'altro da . 
aggiungere, se non un 

un caloroso BUONE 
VACANZE dalla 

redazione 
di Videogiochi 

al completo. 
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••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• • • : QUIZ DA BAR : 
: 1) Tutti sanno che l'eroe di Donkey Kong, il prode falegname, 1) Dyn&mo h) 1000 punti : 

• 
si chiama Mano, ma quanti sanno come si chiama la sua 8) Boa Galaga I) ZO pWJti e 

• 
be!Ja? 9) Fygu l) 500 punti • 

IO) BnbJ 111) 100 punti 
e 2) Accoppiate i seguenti videogiochi da bar con il nome de!Ja 6) Come si chiamano le ae basi di Missile Command daJ/e • e dilla che li ba prodorri originariamente quali partono i missili ABM? • 

• 1) Roboll'on 2084 •) Stem Electronics • e Z) Ce1Jtipede b) S.ga/GremJJn 7) Quanti sono gli umanoidi che bisogna difendere nel e e 3) Vanguud e) Atazi videogioco Defender dalJ'attacco del Lander? e 
• 4) 'l'atankJuun d) WJlllaJM Electronic:S • e 5) Blll'ge.rtime I) Cenhuy 8) Come si chiamano i due personaggi verdi di Q. Bert che e 
• 6) Space Invadon g) KonamJ cambiano il colore dei cubi che toccano? e 
• 1) GaWdlUI h) Talto • e 8) Cruy Cllmber I) Data Eut 9) Abbinate i seguenti suoni di videogiochi da bar con le e 

9) 5111'&.mble 1) NlchJbam creature o oggerri che li creano. 
• IO)hogger m)Midway l)TllUMPTBVMP a)DRagno • 
• 3) D primo videogioco da bar de!Ja storia fu Pong del/' Alari. TBVMP TBVMP di Ce1Jtipede • 
•. Qual'é invece il nome dei secondo videogioco Alari? Z) WACA, WACA b) Un Invaso.re ili •. 

WACA Space Invadezs e 4) Vi siete mai chiesti perché il videogioco Tutankham, che 3) P.llDJDUICHHZZ c) D Qlx ili Qlx e e ovviamente si ispira al famoso Faraone egizio 4) DEEDLE·LEE, d) L'utronave di. e e Tutankhamen, si chiama cosi e non con il nome completo? DEEDLE·DEE &teroids che SPV• e 
• Beh, chiedetevelo ora. 5) PLUGJIJIJUI, o) "The End" ili e e 5) Abbinate I seguenti nomi al loro rispettivo valore in punti. PLUGJUUlll MlulJe Command • 

Per rendervi più dillicile la risposta abbiamo dimenticato 6) DRORUMMMMMMM I) Pac·Man che 
•. di indicare il nome del gioco di cui fanno parte (se il nome ingoia I pWJtini •• 

inglese é un nome proprio non e tndotto se è un nome 1) PBASilUU ) GH inulti di e comune ne diamo I.a versione in ita!Jano). fl Galaga elle JanciaJJo e 
• ~~u bo~ e e I ) MD.Iute •) 50 prmti (detto deliat;une1Jte) b) La rana che • 

• 
2) FIUJgo Velenoso b) 150 prmti NJta In Frogger • 
3) CUJegta c) 150 punti e 4) Grande &terolde e) 5 J>Dllti (Quest'ultimo quiz é stato aatto dal libro "Defending the e e 6) Robot Conzzato I) ZOO J>Wltl CaJaxy, the Complete Handbook of Video Gaming~ di e 

• 6) SJ>IJ<er g) ZOO·lOO pDllti Michael Rubin. Edizioni Tliad Publishing; 1981). • 

• • ••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 
Sinceramente, lo sa,ppiamo, le domande sono piuttosto difficili 
(da domanda del raddoppio di Superllash) e sicuramente clù 
riuscirà a risponderne esattamente almeno cinque può ìnse1ire 
le sue iniziali nello schenno dei record. Gli altti non si 
scoraggino, possono sempre rililISI riproponendo le stesse 
domande a degli amici (sempre che questi non abbiano già 
sbircialo le risposte che, a proposito, sono a pag. 42). 
Ad ogni modo, per sollevarvi un po' il morale nel caso abbiale 
trovato dillicoltà a rispondere al quiz precedente, ecco un altro 
quiz molto più !acile. 

QUIZl>A CASA 

I) Qual'è il nome del "catuvo" di Beauty & the 
Beast, cioè della bestia? 
a) Donkey Kong 
b) Honible Hank 
c) L'hicredibilo Hulk 
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2) Che cos'è il Ootile? 
•) Un fUcj}e a canne mozre 
b) Un abitante di Oitito 
e) D nemico ·da abbattere in Yar'• Revenge 

3) Come si chiamano i quattro fantasmi che 
inseguono Pac-Man? 
a) Anm/6, AthQS, Por!OIS e D~aQJWI 
b) Sh&dow, Speedy, Buh/UJ e Pt>Jrey 
e) NW. Pinu. Sanza e Maria 

4) Quali di questi tre giochi non figura nel catalogo 
sportivo lntellivision? 
•) Sollevamento Pesi 
b) Tennis 
e) GoU 

S) Cosa succede a Megamanla quando si arriva a 
999.999? 
•) Ap,,.re la faccia di Steve Canwright, il game desjgMr, 

che si oongrarula con voi 
b) D giocosi fenna 
e) La c:anua:ia si aut~ 

6) Quali di questi tre personaggi è un game 
designer? 
a) RobFUlop 
b) E:n.o Bllazzot 

ic*** ********* 

:cmÈcm : 
ic NELMONDO 
: DEGLI 
: ALIENI? ; 

E adesso metteremo frequentatori di bar e* ic alla prova la vostra sale gioco. Se riusci te . ic memoria visiva. a indovinarli tutti * 
Vediamo chi di voi è consigliamo alle 

vostre mamme di * 
farvi uscire un po' * 
meno, se invece non · 

ic un vero 
videoriconoscitore. ic A bbiamo riprodotto 
le sagome di 19 ne indovinate * 

e) Milce Bongiomo 

ic personaggi famosi ; ic per aiutarvi vi 
~-----------------' diciamo anche che 

nessuno ... beh, è oro 
che abbiate le chiavi * 
di casa! 

•************ 
ic 
• • © • • 0) 

©~ ic ® • • 
® 

sono tutti dei gran 

* 
* * 

* * 
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PAC-MAN, IL CERCAPAROLE 
Lo sagomo di Poe-Man lo riconoscerete facilmente, 
non c'è dubbio. Mo riuscirete, altrettanto facilmente, o 
ritrovare i trentadue titoli di videogiochi nascosti nello 
suo focciono tondo (forse sarebbe meglio dire 
ingoiati dal "divorotutto") . 
Provole a cercarli do soli e se proprio non ci riuscite, 
l'elenco dei trentadue è riportato in fondo o questo . 
servizio: guardateli pure e anche così ci sarà do 
aguzzare lo visto. · 

Tenete presente che. le parole do cercare possono 
essere lette orizzontalmente, verticalmente, 
diagonalmente, do destro a sin istro e viceversa. 
Qùondo avete individuato uno parola "cerchiatelo" 
come indicato nell'esempio così do non fare 
confusione (e naturalmente cancellatelo dallo listo). 
Ricordatevi infine che uno lettera può far porle di pi ù 
parole. Buono coccio! 

PITFALL · t 2 1 ' s • 1 • t 10 tt 12 11 •• 1s M u 11 tt 20 21 22 21 2:• zs 21 rr ti H JO 11 l t >l u » 11 

PACMAN:><- ' 
PHOENIX 2 

'FASTFOOD ' 
COSMICS ARK • 
DEMON ATIACK ' 
TRON DEADY DISCS 1 

CANNIBAL ' 
STAMPEDE '<.. I 

• 
INFILTRATE 10 

WABBIT 11 

BERZERK " 
CATSTRAX " 
ATLANTIS " 

! SSSNACE " 
BUGS 11 

GUERRA LASER " 
FROG BOG " 

URGERTIME 
LOGICA CINESE 
SPACE PANIC 
MASH 
ALIEN 
DRACULA 
FLASH GORDON 
RIVER RAT 
DISHASTER 

KINGDOM 
OINK 
TURTLES 
AMI DAR 
ICE TREK 

, 
" 20 .. .. 
u .. 
21 

21 

21 

21 

21 .. .. .. .. .. .. .. 

A N t E D t p e A 
u CLM I G A H N 
N I IUl0 N E N I o 
T BOG E A R N p 

o GAI N s ,y L B 
ME P L GU E R R 
l A R D. IG H B S 
B RE o DA u J N 
p 0 ($ T, 11 ~ ,P. E. D 
N l I o MJ lii NR 
Z AL L IN l HG 
N l T I l A K OE 
E PN A MS s NK 
LAO T IW o L E 
C R E R OT A l N 
SWD E vu D B E 
oso s E I E I B 
D T S I MO o GN 
H OE N R T R E L 
F IU R I AE s RO 
EGT D S K R N J 

,!~ E I R E NE 

..! • G •:to 
E G J I H T u E D 
MOL B I R s GI 
J R U E T S E N l D 
N F T L R I E I : I 
o u E ·O o o F T S 
p s o I H D Q E H 
E T E p o E I T A 
s o K D s T E· u s 
E T B E T u H z T 
Q R N p o s G D E 
u o I o p G E N R 
T s o R A E D E p 
s A M I S N E B K 

~'-'-... - -

G E N 
E o u 
y N E 
N E D 
M G N 
A L A 
N o Il\ 

L G u 
.E I F 
T e D 
A A H 
R e G 
T I H ·-L N l 
I E M 
F s K 

~ ... ~ o 
I K E 
K T N 
E T B 
G o E 
e I N 

"' '.f. o 
X s· L 
D z E 
l T D 
N u M 
A F E 
z E F 
E G H 
Q V o 
I E M 

G D l 
H o u -E N T 
I E E 

I o e u E PIF C AB 1·U ,fil z 
1
z T E C B D R E N A H 

T N E A G 5: L B NE N S'A.Q ~ !"' oc z A N F H s 
L A B lii OV·AN RG y 

~~~ R -L E A u A F u T u 
K R A e i'M SO C H V AB HO w z H A L V 
E u H B H S HIM H J ,E C SA NIA - - · 

K1C s N M L N y 
S E P S L G Gl B E 1 L R O N NOE MJ L .A Z E K L J 
I Z K T I D 0 1 E K l N U N ROC f L Sj O A M G A 
NERIVERRATPAL S1 T H O ']'l l T L N o N 
B I RNPZDZONEO ! A[ S L R S E D E B N s 
ODPAIUOEP . RAT~ 

- 1 . 
S T E l o o M E Q.O._F 

I I S L T Q N_;.R_~R_:~IJlU ~!IN~ G E L A T \Al u z 
P C E V F L R' K F T Hl B R R l N T U O tJ V E "' o 
~ ,. M c1Ai.P 'T"s NU l 1 R D A jJ ç Y W Z V o M y Q 
O T1D,W.1!!. ~}~'K , 1 ]N l l F ~~"~ E. 2 ~ X E H J l 
U T ~· ! '.!- N.J,J T N iWO M Y L Z T l o N E J 
T R u Do E e u PjN R r V BUM H D UN H y E :s ~jH Me .J V. E-òJ.Y''S vp -È· t . p MOXO s ~ o N 
F XM•SO L K E'! RIE TE~ !'I y~ P Q. CD A H E F 
I E iM T O C Z Hl B N N F E T S .. LJ.J.E Y.. Q o H 

o F v e B s H o • K o A. éfi> -- . SNS OKHD E N w E - . - . - ·- --
Z. E N Y Q N TOT P N SIS T U A X L K Y G E o e 
A P e e A P s e•s s B xro UQT C L J Y H e G N 
V{, L Q ,P R. M u p '. NJ I ; .. ç IJ _Y !'! U F ~ Ci.>~ Q s F H 
çi.g X s DO I N i El T_ A o[v APZ 1 S H E L T E K 
I H T llRF ORE G PR ti Biz ù "s L E N A G o 
GS I MFT ALAF KEA L SO DBSH N u H G 
E A w ç !~- N .~ Q R E H F V T E ~ UI T N u "' F E 
F M 1(' D KO 'E A M H N R H E EN F rFz~L w u o N 
T R o N DE A D L y D I S e s .o RGNF A T w o 
E o p N PQ F N s T o D L N E I H K U E z s N E 
H N s E A G E R V B A N o u C L o E E e E TH B 
L u T F e T p T E A L A BE N a N M B o H u s E 
o I u L M o T u N E E B T H o R e s F s E Q s R 
N N s G E H u A y o R R E N X B X T A R J N z o 
K L A B I N N A e N E J G T s s u V o o L K E H 
IO a J N E H X E K ù N o L T E T N E L E M K E 
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NON SE 
FATl'I: Nel 198Z gli americani hanno inserito più 
monete nei videogiochi di quante ne abbiano spese 
per andare al cinema, per comprare dischi di 
Frank Sinatra, per acquistare libri su come 
mantenersi sempre in forma o palloni da football o 
lrisbees. 

FATl'I: L'Istituto Nazionale per /'.Abuso di 
Videogiochi sostiene che / '8596 della popolazione 
americana tra i 13 e i ZO anni ha provato almeno una 
volta a giocare con un videogioco e che ci sono 
almeno 50 milioni di persone che li adoperano 
abitualmente. 

E ANCORA FATTI: L1mperatore giapponese 
Hirohito, che possiede molte azioni nelle industrie 
americane di videogames, ha guadagnato cosl tanto 
che si è comprato ex novo dei super impianti stereo 
per la sua stanza di registrazione e ancora gli 
avanzano degli yen per comprare i dischi di 
Blondie". 

Questa è la prima pagina di un libro divenentissimo 
serino da Emily Prager che si chiama The Oftlcial 
l·Bate-V!d-u ll&Ddl>ook (Manuale Ufficiale di 
Chi-Odia-I-Videogioelù). 

D libro prose!JUe con W\a breve storia dei videQlJames. 
Ma non è la solita storia con Nolan Bushnell che inventa Pong 
nel suo garage, ecc., ecc. E:mily Prager ne racconta veramente 
delle belle. · 

"Nel 1955, due archeologi. scavando in W\a galleria 
situala vicino a Tazv (Nuovo Galles del SUd), scoprono W\a 
pietra con un incisione che rappresenta due proto-teenager 
che se ne stanno imbambolati a giiardare quell.o che non può 
che essere un videogioco preistorico. D nome di questo gioco 
si è perso nel tempo, ma sicuramente riguardava la le.rtllità. 

Bisogna aspenare il 4000 a.e. per trovare degli altri 
segni della presenza dei videogioelù: in un dipinto tombale 
dell'antico Egino si vede il Dio Horus che gioca a W\a venione 
di Pae-Tut mentte un suonatore ai suoi piedi simula con W\& lira 
gli effetti sonori dei gioelù da bar". 

' PUO PIU! 
Naturalmente è runa un'invenzione, anche se l'avete già 

capilo da soli, vero? Tra W\a battuta e un !umetto il libro 
sorvola ironicamente' il mondo dei videQlJames: abbiamo 
pensato di presentarvene qualche pagina per farvi fa·e quattro 
risate sulle spiagge assolate d'agosto. 

9,f, 
".Tlì' 
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D vostro fidanzatola è llll UBUefatto? 
Provate questo test. 

I) Qual'è stata l'ultima volta che avete visto il vostro fidanzatola? 
a • 5 giorni la 
b • a settimane fa 
e - non n·cordo 

2) L'ultima volta che l'avete visto/a stava: 
a · rantolando con /a bava alla bocca 
b • correndo in banca a prendere dei sacchetti di monete 
e • indossando dei paraorecchi 

3) Dopo essersi svegliatola: 
a · cerca fra i cuscini d3l divano qua/che moneta sci~o/ata 

dalle tasche 
b • canta Pac-Man Fever mentre fa /a doccia 
e • chiama in ufficio dandosi malato/a 

4) Manca qualCWla di queste cose da casa vostra? 
a · il televisore 
b • / 'argenteria deJJa dote delJa nonna 
e • il vostro bimbo appena nato 

* 
Se segnate Wl& aola delle risposte sopraindicate vuol dire * 
che il voatrola Odanzatola è sicuramente un assuefatto. 
Nascondete i vostri valori, cercate un avvocato e * 
rivolgetevi Immediatamente alla Sezione Anonima Alari per 
cercame un'altroi'a. * 



I QUIZ DA CASA 
1 Hor6bile Honk 
2 Il nemico do obbollor1 in Yol"'s Revenge 
3 Shodow, Speedy, Boshlul o Pokoy 
4 Sollevamento pesi 
5 Il gioco si fermo 
6 Rob Fulop 

QUIZ DA BAR 

2 1 ·d; 2-c; 3·1; 4·g; 5·i; 6-h; 7-m; 8-1; 9·o; 10-b. 
1 ! Belsey Oomsel 

3 Spoce Roco • 
4 Perché il nome intero non slavo nello schermo e allo Konomi 

non volevano rimpicciolire il carattere prescelto per lo scritta. 
5) 1-b (Oefender); 2-e (Centipode~· 3-m (Poe-Man); 4-i 

(Asleroidsl; 5-h (Zoxxon); 6-o empest); 7-f (Storgole); S.c 
(Goloxion; 9·9 (Oig Oug); 10· (Robolron 2084. 

~ 
A!pho, Do lo o Omogo. . 
12 . 

8 Slick e Som. 
9 1-b; 2-f; 3-e; 4-o; 5-h; 6-c; 7-g; 8-d. 

CHI È CHI NEL MONDO DEGLI ALIENI 
1 Bo11lczono -2 Spoca lnvoders · 3 Goloition -4 
Missle Commond • S Plciods • 6 Asteroids -7 
Scromble · B Aslro Fighler · 9 Stor Costlc · 1 O 
Oefender · 11Te'mpest·12 Phoenix · 13 Conii· 
oodc · 14 Aslro Bloster • 15 Borzozk 
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~ .A PORTATA DI MANO * 
• Se la !orzata lontanza dal maggiori, questi piccoli solare, che garantiscono la più prezzi indicativì, la meccanica lt 
• vostro vìdeogioco preferito portatili possono veramente assoluta indipendenza di gioco e tutte le altre lt 

rischìa di guastarvi le vacanze diventare vostri inseparabili energetica. caratteristiche principali, 
~ estive ormai imminenti, o se, compagni di gioco, e seguirvi Dei videogiochì a .cristalli ripromettendoci di tornare ...._ 
...,... più semplicemente, amate ovunque vogliate andare, sulla liquidi abbiamo parlato nel periodicamente Sllll'argomento ..,.-
~ riempire i momenti di relax spiaggia ed in montagna come primo numero della rivìsta, ed per tenervì costantemente 
...,... con qualche svago elettronico nella più profonda giungla è quindi tempo che aggiornati sui prodotti più 

non troppo impegnativo, i amazzonica: le batterie da cui aggiungiamo qualche interessanti del settore . 
• giochì a cristalli liquidi son'> · sono alimentati hanno infatti informazione Slllle ultimissime Bando agli indugi, lt 

quello che la per voi. una lunghissima autonomia, ed novìtà. Ne abbiamo perciò cominciamo immediatamente. 
• Semplici da imparare rr.a alcuni sono addirittura visionate per voi ben 17, di cui 

divertenti come i loro lratelli prowisti di batterie ad energia brevemente vì illustreremo i * 
* ************ *** 

• MARIO'S CEMENT 
. FACTORY 

Oto-Nintendo 
• L. 125.000 
~ Gli ultimi due vìdeogioclù 
...,... di cui ci occupiamo sono due 
~ table-top della Nintendo, la cui 
...,... !orma e dimensione (cm. 21 x 

12 x 18) li pone su un piano 
• diverso da quelli precedenti. 

. Meritano comWlque un po' di 
• attenzione anche in questa 

1 
sede, non losse altro che per 

~ le coloratissime e divertenti 
~ scenette che propongono. e 

per il gradevole 
• bombardamento musicale cui 

vì sottopongono durante la 
• partita. 

ln Mario's cement factory 
• ritrovìamo l'onnipresente 

Mario alle prese con il suo 
~ nuovo lavoro di operaio in una 
...,... fabbrica di cemento: da due 

aperture poste nella parte 
-itc superiore dello schermo 

escono periodicamente dei 
iC getti di cemento a presa 

rapida; sotto ognuna di queste 
ic aperture sono allineati 

verticalmente due contenitori. 
k Il compito di Mario è quello di 
...,... aprire le valvole al di sotto di 

ogni conterùtore per far 
• scendere il cemento e 

caricarlo sui due camion che 
lo stanno attendendo col 
motore già acceso. 

DONKEY KONG Il 
Oto-Nintendo 
L. 68.000 

Questo è appunto "il 
secondo" Donkey Kong, in 
quanto è già stato preceduto 
da un altro Donkey Kong, 
sempre della Nintendo . 

In questa versione Do11key 
Kong Jr., per liberue il padre 
e scioglierlo dalle catene che 
lo tengono prigioniero, deve 
innanzitutto lanciare la chìave 
verso l'alto, poi superue 
l'immancabile qrovìglio di 
liane e cavi elettrici, evìtando 
tagliole, scariche ad alta 
tensione ed insidiosissimi 
rapaci, per poi rilanciare la 
chìave vèrso uno dei lucchetti, 

e salire su una catena per 
girarla nella serratura. Tutte 
queste operazioni vanno 
ripetute per 4 volte, tante 
quanti sono i lucchetti. 

Dopo tutta questa 
faticaccia, come ricompensa 
Donkey Kong non trova di 
meglio che gettarsi tra le 

* 
* 

braccia del figlio salvatore 
sommergendolo col suo dolce ...._ 
peso. ,,.-

I punti si accumulano 
evìtando gli ostacoli, aprendo ;it

1 le serrature e, naturalmente, 
liberando il gorilla; il massimo ;it 
punteggio è 999; arrivati a 300, 
guadagnerete un nuovo Junior; * 
se però rmo a quel momento 
non ne avevate sprecato 
nemmeno uno, tutti i 
successivi punteggi verranno 
raddoppiati. lt 

Il gioco è a due schermi, 
con orologio e sveglia. Le ;it 
varianti A e B vi permettono di 
a!lrontare differenti velocità di * 
gioco. 

DONKEY KONG JR. lt 

Per spostarsi si usa un 
doppio elevatore posto nella 
parte centrale dello schermo. 
Attenzione però: ogni 
contenitore può accogliere . , 
massimo di tre getti, e, se ; ·. 
Mario non riesce ad aprire ~ · 
valvola prima dell'arrivo del~' t 
quarto getto, perde una delle 
tre vìte a sua disposizìone. Oto.-Nintendo * Il punteggio massimo è a L. 68.000 
999 punti; il bonus a 300. Sono "'-
naturalmente inclusi orologio, Come potete immaginare, ,,.-
sveglia e le due diverse questo gioco è molto simile al 

velocit~<ti.Joiio~.._--.._;~:::::;~f==~ precedente. L'obiettivo è il * 
__.<f'~- --=:---.-~_ -.-.....,;""'."'"".~ 

--~---~ ..... · ~ 
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• medesimo: junior deve 

Ul>erare Donkey Kong che 
~ stavolta è stato addirittura 
...,. ingabbiato dal baffutìssimo 

ic ~~r f!liale però non 
conosce limiti: anche se su un 

• solo schermo, riuscirete 
ancora a liberare il gorilla 

• scansando tagliole e reroci 
volatili, arrampìcandovi sulle 

~ liane ed impadronendovi della 
...,. chiave che dondola appesa ad 
~ una lune, il tutto ripetuto per 4 
...,. volte. 

A 300 punti vi sono 
• abbuonate tutte le perdite che 

avevate precedentemente -te cotalizzato; se non ne avevate 
ancora subìta nessuna. i 

~ successivi punteggi venanno 
...,. raddoppìati. Anche questo 
~ gioco comprende la funzlone 
...,. di sveglia e di oroloqio, e le 
• due velocità dì gìoco A e B. 

ic 

• • • • • • • 
• DONKEY KONG JR. 
• Oto-Nintendo 

L. 126.000 
• Anche a costo di farmi 

odiare, vi ripeterò per 
• l'ennesima volta · elatti: 

Donkey Kong è stato ancora 
una volta catturato da Mario, 
che lo tiene imprigionato «'n 
4 catene chiuse da robusti 
luccheni Sazà suo figlio Junior 
a liberarlo, dapprima 
impossessandosi della cluave, 
poi raggiurgendo la sommità 
della vegetazione dopo essersi 
dìstricato tra rami e liane. 

Giunto a questo punto, 
Junior deve contare su tutto il 
suo tempismo per aggrapparsi 
agli ombrelli, che scendono, 
ed ai palloncini. che risalgono, 
e giungere cosi ad aprire i 
lucchetti; l'operazione va 
ripetuta Jl-Or 4 volte. 

Le altre caratte ristiche 
(massimo punteggio, bonus e 
orologio-sveglia) sono 
identiche a quelle del gioco 
precedente. 

GREEN HOUSE 
Oto-Nintendo 
L. 79.000 

In una serra piena di 
bellissimi fiori, si annidano 
ragni e vermi. Il guardìano ha 
il suo dal!are per riuscire a 
sterminarli e. muovendosi a 
destra e sinistra, su e giù da!'>i 
scala, dev'essere sempre 
pronto ad usare il suo 
potentissimo spray. 

I primi ad apparire sono i 
vermi al piano superiore ed il 
nostro eroe (guidato da voi) 
deve correre a 1"nebulizzarli"' • 
altrimenti gli insulsi 
vermiciattoli s'avvicinano alla 
corolla dì WI bellissimo fiore 
e ... SGNACCHETEI Arriva la 
prima perdita. 

Nello s1esso tempo, al 
piano inferiore, partono i ragni 
e se non si è veloci a · 
raggiungerli, arrivati in fondo 
al filo della loro ragnatela .. 

SGNACCHETE! Seconda 
perdita, e iùla terza il gìoco 
flllisce. 

Ed è cosi che !I povero 
;,,uardi.t.lO deve eone.re come 
W'I matto per salvare i suoi 
fiori, ma se non sta attento e 
perde te•npo sulle scale è 
facile che ... 
SGNACCHETE·SGNACCHET­
E! Sia un ragno c:le W\ verme 
sial1o riusciti 
contemi;oraneamente a 
spalancare lil'fauci per far WI 
sol boccone delle povere 
pial1te. 

I tasti sono due. Quello a 
croce pos10 sulla sinistra. 
muove U guardino ir. tutte le 
direzioni. mentre quello a 
de.stra. a ronna di bottonci.no, 
mette in !unzione lo spray. 

D BONUS è a 300 punii. 
suona una fanlara e tutte le 
perdite subite fino a quel 
momento vengono cancellate. 

Se poi accade che fino ad 
allora non ci sono state 
perdite , ogni punto che si fa 
vale doppio rmo alla perdita 
seguente. 

D gioco è vario e 
movimentato. Riclùede molto 
tempismo e prontezza di 
rillessi. 

MICKEY & DONALO 
Oto-Nintendo 
L. 79.000 

Paperino, Pippo e 
Topolino, nei panni dì tre 
intrepidi pompieri, devono 
salvare un edificio in fiamme. 

Paperino, guidato da voi, è 
sul tetto per spegnere il ruoco 
che sale verso di lui su tre 
coloMe. Pippo lavora alla 
pompa (si muove da solo), ma 

se Topolino, anch'egli 
comandato dal giocatore, non 
è li a contrc llailo e incitarlo, 
batte la fiacca perdendo il 
ritmo e cosicché racqua non 
arr:va a S\'. '?ciP.nza / J povero 
Pai>erino. 

Topolino. ~ . l tre, deve 
correre su e giù dalla scala 
per tappare gli squarci che si 
aprono lungo il tubo, 
altrimento l'acqua non passa 
ed allora sono guai . 

.E si, perch.t quando il 
fuoco raggiunge il teno, brucia 
la coda dell'indaffarato 
Paperino e dopo la terza volta. 
il gioco finisce. Ma se I tre 
prodi riescono a spegnere il 
fuoco, ecco che per incanto 
compare Minnie a 
complimentarsi con Topolino 
e per ogni bacio che gli dà 
awnenta il punteggio . 

Poi il gioco ricomincia 
sempre p iù veloce. 

I tasti sono due. Quello a 
sinistra muove Topolino in su 
e in giù, quello a destra muove 
Paperino sul teno. 

ll BONUS è a 300 pwtti, ma 
se fino ad allora non ci sono 
state perdìte, i punti valgono 
doppio fino alla "bruciatura" 
seguente. 

D gioco non è molto vario, 
ma è avvincente e richiede 
tempismo. Orologio e sveglia 
sono compresi nel prezzo. 

MARIO E LUIGI 
Oto-Nintendo 
L. 79.000 

Visto che di Donkey Kong 
conosciamo il figlio, mi 
sembra giusto che il suo 
acerrimo nemico Mario ci 
presenti il !ratello Luigi. 



* 

Entrambi sono stati assunti 
ìn una fabbrica, con l'ìncarìco 
di trasponare le bottiglie che 
escono dalla macchina 
confezionatrice fìno al camion 
per il traspono. Per riuscirci 
utilizzano 5 nastri trasponatori, 
disposti uno sopra l'altro; 
Mario e Luigi, muovendosi 
verticalmente su 3 piani, uno a 
destra e l'altro a sìnistra, 
devono assicurare il passaggio 
delle bottiglie da un nastro 
trasponatore a quello 
~periore1 evitando che 
cadano a terra: ìn questo caso 
apparirebbe il padrone che, 
infuriatissimo, provvederebbe 
a dar loro una sonora 
strigliata. 

Le bottiglie che riescono a 
salire fmo all'ultimo nastro 
trasponatore vengono 
depositate sul camion, che poi 
ripartirà quando sarà stato 
caricato con a bottiglie. n 
bonus a 300 punti vi concede 
le solite agevolazioni, la 
cancellazione degli errori 
commessi o il raddoppio dei 
punteggi successivi. 

n gioco si svolge su due 
schemù, questa volta 
(sorpresa!) disposti 
orizzontalmente; immancabili 
sveglia ed orologio. 

MONEY&BOMB 
Casi o 
L. 50.000 

Questa serie di videogiochi 
Casio è alimentata da batterie 

~ • SUPPLEMENTO VACANZE • 
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ad energia solare. 
In Money & Bomb una 

guardia traspona del denaro 
per un breve tragitto dalla 
banca fmo ad un furgone 
blindato. Per qualche 
misteriosa ragione che al 
momento ci sfugge, la guardia 
ha formato con il denaro una 
pila alquanto ìnstabile, che 
infatti ondeggia vistosamente; 
dovete muovervi avanti ed 
ìndietro per impedire che si 
abbatta a terra. Nel frattempo 
alcuni ladri, resisi conto delle 
vostre difficoltà, cominciano a 
gettarvi tra le gambe degli 
esplosivi. 

Vi sono 8 livelli con 5 
modelli di gioco, esauriti i 
quali si passa al livello 
successivo. Dopo 3 errori 
(caduta degli oggetti, 
esplosione della bomba), la 
partita si conclude. 

I 
FIRE PANIC * 
Casi o 
L. 55.000 

Un palazzo è stato assalito 
dalle fiamme, ed è vostro 
compito ponare a salvamento 
il maggior numero di persone 
conducandole attraverso un 
percorso accidentatissltno; 
occorre salire una scala di 40 
pioli senza essere carbonizzati 
dalle fiamme e dalle palle di 
fuoco che l'incendio contìnua 
ad espellere; giunti alla 
sommìtà della scala, non resta 
che spiccare un balzo verso 
l'elicottero per avere salva la 
vita. 

f ... 

Durante la gara potete 
conu·ollare Ja vostra posizione 
grazie al contatore presente 
nell'angolo in alto a destra; il 
gioco si interrompe al terzo 
errore 0 1 se preferite, alla 
terza ustione. 

MOTORBOAT RACE 
Casi o 
L. 55.000 

Questa ìnvece è una gara 
111otonautica: siete alla guida di 
un motoscafo di colore nero, 

• s .. ::io •• 
' 

,. 
' :• •: 

" 

di cui potete regolare la 
velocità e l'angolo di virata. 

* * 
* * 
* * * 

Un sibilo vi avvene quando * 
state per andare fuori rotta; . 
tutti gli avversari che ri.<chiano ...._ 
di essere speronati vi "'f' 
useranno la conesia di 
scansarsi. 

La tradizionale bandiera a 
scacchi di fìne gara si abbassa * 
dopo 4 giri; potete correre ìn 
diverse categorie di licenza 
(C, B, A e Champion), 
guadagnandovi punteggi e * 
premi proporzionali alla vostra 
posizìone al traguardo. ...._ 
Naturalmente il gioco diventa .or 
sempre più difficile, e le gare ...._ 
schierano sempre più ..,­
concorrenti. 

Si assegna la squalifica. per * 
W\a uscita fuori percorso, per 
una posizione oltre la * 
cinquantesima ìn gara od oltre 
l'undicesima all'arrivo; quando ...._ 
avrete totalizzato tre ..,... 
squaliliche, la panita si ...._ 
concluderà. "'f' 

FUNKY PIERROT 
Casio · 
L. 55.000 

Atmosfera circense per 
questo quarto gioco della 

* * * * 
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Casio: un clown in equilibrio al ic di sopra di un enonne pallone 
tenia di attraversare l'intera 

ic pista renendo sulla resta un 
cappello: ad impedirvlielo ci 

-+e pensa un secondo clown, 
dispettosissimo, che per farlo 

~ cadere 11etta lUll!IO il suo 
~ cammino dei barili; senza "" 
~ equilibrio più che stabile, il 
~ nostro clown è destinato a 

cadere; leniate comUllque di 
ic far11li completare 11li 8 livelli 

con 5 modelli di gioco, 
-+e ricordando che, se si mantiene 

il cappello sul capo, I punteggi 
~ venlj'Ono raddoppia.ti, e che al 
~ lerzo errore la partita si 
ic clùude. 

ic SPEED FREAK 
Mattel e/ectronìcs 

ic L. 49.500 
Clusica gara di Fonnula 

ic Uno per gli amanti della 
velocità: la pista si para 

-+e davanti ai vostri occhi dalldovi 
l'impressione di trovarvi 

~ realmente nell'abitacolo. 
~ D gioco è semplicissimo: 4 
~ livelli di dillicottà con 4 
~ comandi per accelerare, 

rallentare, girare a destra e a 
• sinistra; lo scopo è completare 

i 4 giri del percorso nel minor 
~ tempo possibile, senza toccare 
~ mai il guard-rail e senza 

tamponare gli altri ic· concoqenti, errori questi che 
fanno perdere del rempo; 5 

ic incidenti durante lo stesso gìro 
vi mettono comunque fuori 

• gara. 

ic WATCHMAN 
Tomysebino 

• L. 62.000 
~ Un manipolo di voracissimi 
~ sorci ha preso d'assallo le 

condutture d'acqua di uno 
arabile, causandogli delle 
perdite :he atanno allagando 
lo scantinato. 

A questo guaio cerca di 
por rimedio un solene 
idraulico, altannandosi a 
destra e a manca nel tentativo 
di rurare tutte le lalle; il suo 
lavoro è petò ostacolalo dagli 
Slessi top~ che possono 
immobilizzarlo per un paio di 
secondi 

Insomma, la situazione 
diveru. sempre più 
insostenibile: se pure 
l'idraulico guadaQna punti 
riparando le tubazioni. basterà 
che da una lalla escano 6 fiotti 
d'acqua per riempire lo 
scantinato. La panila temd.na 
appunto con la crudele e 
macabra scena di "" toputro 
che danza esulrante proprio 
mentre l'eroico idraulico sta 
annegando SOito di lui. 

IL GORILLA 
IMPAZZITO 
Po/istil 
L. 6().000 

Tutti i gioclù Polislil di cui 
cl accingiamo a parlarvi !anno 
pane della serie 
"Sciacciapensieri". 

Un gorilla ha rapito la 
vostra bella e l'ha portata con 
sé nella giungla: per salvarla 
dovrete quindi scalare un 
albero preoccupandovi di non 
venir travolti dai copertoni che 
Il perfido animale vi scaglia 
addosso dall'alto. 

Ma non temetel Per tm 
breve periodo potete 
pennettervi dl riposue sui 
rami più coni e, risalendo, 
potete anche imbattervi nella 
borsetta e nelle scarpe della 

addirittura nelle tone magiche, 
i cui straordinari poteri vi 
renderanno invulnerabili agli 
assalti del copenonl. 

Avere tm tempo limite per 
salvare la ragazza, trucorso il 
quale precipiterete a temi e 
perderete punti. Ma, una volta 
liberata, la ragazza vi saprà 
ricompensare con el!U.sioni 
sdolcin•tinime 1 mentte il 
gorilla sconfitto si sfracellerà 
al suolo. 

I vari comandi ai 
impartilcono questa volta con 
un originale disco di controllo. 
Sempre p resenti le varianti A 
e B, la sveglia e rorologio. 

LA GALLINELLA 
Po/istil 
L. 6().000 

La gallinella Chic:l<y 
Woggy è una campionessa di 
prolillcità: con le uova che 
depone in continuazione teni. 
di riempire il labirinlo in cui si 
svolge questo gioco, 

fanciulla (valgono 100 rP=Ull~ti=).~o:...:.--~"j°;~~ 

ostacolata però da un famelico 
lupo cattivo che lenta di 
divorarla. Chicky Woggy ha 
però diverse possibilità per 
evitare di finirgli nello 
stomaco: innanzitutto 
afUggìrqli, sfruttando i rtmnel 
segreti che si aprono sotto i 
ponti del labirinto, o passando 
per le pone che 
temporaneamente si aprono ai 
bordi dello schermo; 
altrimenti, mangiare i due 
vermi magici che rendono 
Chicky Woggy tanro potenre 
da metterla in condizione cli 
inseguire il lupo. 

D gioco tennina quando 
Chic:l<y Woggy si è fatta 
divorare per la rerza volta; 
avete comunque il bonus a 
2000 punti. Si gioca con il 
disco di controllo. 

DIAMdND HUNT 
Po/istil 
L. 88.000 

Meglio abbondare: con 
Diamond hunl siamo arrivali al 
gioco a 3 schennil Direi 

· meglio, si tratta di 3 giochi 
diversi. A. B e C, riuniti in uno 
solo. 

.I 



SUPPLEMENTO VACANZE •SUPPLEMENTO VACANZE • 
. 

******** .***********~***** 
I 3 giochì si possono 

al!romare sepuawneme o 
comemporanearneme, cime'nto 
questo che ritenqo riservato 'ai 
supetprofe'"'ionlati del 
videogioco. 

Analizziamo I glochì W\O 
per W\O: --

ASSALTO ALLA 
BANCA 
Polistil 
L. 88.000 

Anche questo 
_":Schia~ia~1Ji@" !'à,., 

-

.•. , 
~ ~ . ~ · 

... 
__ .... -~.~--

Game A) Su questo schenno il schemù come il precedente; 
cacciatore di diarnanti deve le possibilità di gioco restano 
fuggire I massi che gli p iovono immutate, scambia aoltanto 
addosso, evitando inoltre di l'ambientazione: ora siamo nel 
annegare nel flwne. far-west 
Game B) n cacciatore deve Game A ) È in cono una rapina 
dìfendersi dalle maledizioni alla banc:a: per tentare di 
degli stregoni Indigeni, dai sventarla, il ooraggìoso 
macigni che W\ elefante gli vicesceriffo attravena una 
scaglia contro e dagli assalti di s rada evitando, nell'ordine, 
W\ leone affamatissimo. , cani impazziti. mandrie di buoi 
Attn.vers•lto rintero >chenno, in fuga, un vagone e perfino 
si rifuqerà in una grolla. un treno. 
Game C) Ora Il c:&cclalore Game B) Siamo alla sparatori& 
deve sc:&valcare del con i malviventi: mentre uno vi 
velenosissimi serpenti ed spara contro, l'altro tenta di 
impadronirsi dell'ascia filarsela col bottino. 
magica, con CIÙ potrà Voi qui dovete eliminare il 
difendersi ed avanzare verso Il primo, facendo bene 
"diamante perso", prestando attenzione a non perdere punti 
solo attenzione ad un colpendo il direttore di balle:& 
maxi-serpente che cerca di che, spaveJllatissimo, continua 
morderlo dall'alto di W\ albero. a passarvi davanti. 

Tre giochi, tre schemù, ' Game C) Siete riusciti a 
sveglia e orol~o. raggiwigere il bandito fuggito 

con la refurtiva, ma la 

, ....... _....---..... ______ ___.,.,-

mancanza di munizioni vi 
coetringe ad affrontarlo a mani 
nllde. 0 Vostro avversario è 
però W\ osso veramente duro: 
vi saranno necessari IO pugni 
per metterlo al tappeto, 
mentre a lui ne basteranno S. 

Ringraziamo D "Grande 
Emporio CagÌloni" di Milano 
per la gentile collaborazione 
prestata alla reaUnazione di 
questo servizio. 

.«i 
Puoi averla ""'1!e11do fra 
quene du poalillllld 

l) La C0111prt (semplice, come 
concetto, no?): mandi In una busta 
L. 7.000, naturalment.e alla J&okson. E 
no! tl spedJ&mo a casa la maglietta. 

I) ti abllolli a Vl4t°'°°bl, al prezzo 
ormai notorl&ment.e speciale dJ 22.000 
x 10 numeri e la maglietta t.e la 
mandJ&mo A GRATIS. 
Un affarone, sì o no? 

* 
* 
* * * 
* 
* * * 
* * 
* 
* 
* * * 
* 
* * * 
* * 
* * * 
* 



CREATMSION 
L. 75.000 

Avete velleità poliziesche? Vi 
piacerebbe salvare una giovane 
avvenente e danarosa tenuta in ostaggio 
da un pericoloso evaso? Questo Police 
Jwnp allora è il vostro gioco. Dangerous 
0an;· queS1o il nome del criminale, sì è 
rifugiato in cima ad un grattacielo, 
trascinando con sé la povera fanciulla. 
Vo~ saltellante ispettore di polizia, dovete 
catturare l'eva.so salendo per ben venti 
terribili piani su di un'impalcatura 
affiancata al grattacielo: sulla vostra strada 
troverete molti anzi moltissimi pericolosi 
ostacoli che il criminale vi lancerà 
instancabilmente dall'alto. 

E non è tutto: dopo i primi cinque 
piani ci si mette anche il vento che soffia 
sempre più fone attraverso la struttura 
apena sul vuoto. Questi venici sono i 
nemici più pericolosi, potete saltarli ma 

compenso ha un non so che da furbetto e 
l'aria molto pimpante cosicché quando 
per l'imperizia del giocatore soccombe, lo 
la con dei movimenti da saltimbanco pìù 
che da eroico poliziotto moribondo. Ma 
sorvoliamo sull'aspeno del protagonista e 
vediamo il gioco. 

L'impresa è divisa in tre quadri: i 
primi cinque piani, inclinati e collegati da 
scale, sono percorsi da oggetti rotolanti 
Qe istruzioni dicono "caiwalk" 
(passerelle)) che sembrano barili, dovrete 
correre e salW'8 come forsennati per 
superarli e non sarà facile, attenzione alle 
scalette, il commissario, pardon l'ispettore 
sembra un po' impacciato quando deve 
salire e questo crea molte complicazioni. 

n secondo quadro sono i 
successivi dieci piani, dal quinto al 
quindicesimo, e sono dieci piani di paura: 
al centro diversi piani di strutture fisse 
solo parzialmente collegate Ira loro, ai lati 
due esili montacarichi che viaggiano in 
direzioni opposte alternandosi e che 
serviranno per salire dal 6• piano a quelli 
immediatamente superiori; sono difficili 
da usare e molto pericolosi, occorrono 
prontezza e nervi saldi. Non ba.sta: ai p iani 
superiori trovale i venici di vento che 
viaggiano veloci su percorsi limitati 
salendo e scendendo da un piano all'altto, 
veramente micidiali! 

Cli ultimi cinque pìanì che sono 
forse i più facili (ma non troppo) 
consistono in lunghe putrelle collegate in 
venicale da nwnerose scale e in 
orizzontale da giunzioni di colore più 
chiaro: il vostro compito è di eliminare le 
giunzioni correndoci sopra. Non saltatele 
perché non succede nulla. U nemico di 
questo quadro sono i vonici di vento che 
però sono più voloci e numerosi perché vi 
trovate alla sommità. Uno dei modi di 
sfuggirli è appunto eliminare le giunzioni 
fra le utrelle: i vonici non potranno 

seguirvi mentre voi saltando potrete 
passare dall'altra parte e proseguire la 
Caccra àll1evaso. 

L'ispettore ha tre vite (o se 
preferite avete a disposizione tre 
ispettori), la vita di ognuno è lunga 5.000 
punti, salvo incidenti. Terminato il quadro 
i punti, che decrescono man mano che 
giocate, vi saraN\O accreditati. inoltre 
ogni salto effettuato con successo darà 
100 punti e altrettanti ogni giunzione tolta 
aell'llltimo quadro. 

, Police jlunp concede sedici 
varianti, di queS1e la I, la S, la 9 e la 13, a 
crescente livello di difficoltà. vi penano di 
quadro in quadro sino alla cima, le altre 
per uno oppure due giocatori trattano il 

== """'' >;;' 61"'· 1C101 

ve li trcverete OO'"!inuarnente addosso, e 
poi vi aspetta anc• e 'Ula grossa delusione, 
della bella erediti€ > non troverete 
nemmeno l'ombra: so n~ t.rova traccia 
sohanto sull'opuscolo celle istruzioni! 
Resta comunque per citi ama ì giochi di 
percorso, e quello (forse l'avrete capito), 
è ispirato al famoso e super imitato 
Donlcey Kong, il piacere dell'avventura da 
brivido. 11---

Molto bella la grafica, il grattacielo, 
l'evaso, l'impalcatura e gli ostacoli sono 
disegnati molto·bene con colori 
appropriati. Solo l'ispettore, poveraccio, 
ha un aspetto poco marziale: è piccolo, 
tracagnotto, ha persino la pancetta, ma in 

48 
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gioco a pani staccate: prinù cinque, 
successivi dieci, ultimi cinque piani e 
servono ad approfondire la tecnica di 
gioco. 

Si sconsiglia al principianti di 
iniziare con il gioco completo: ne 
avrebbero solo delusioni, meglio 
prepan.rsi con calma prima di affrontare 
la scalata intera al granaclelo. 
L'inseguimento è c:lillicllono anche al 
livello di base e del gioco n. 13 si dice 
che occorrano doti aovrawnanel 

Insomma, questo Police Jwnp non 
è niente male nonostante che il joy-stick 
sia piuttosto carente rispeno alle difficoltà 
che il gioco propone e a tratti vien voglia 
di morderlo. 

Può darsi però che sia il nostro 
joy-stick ad essere panicolannente 
riottoso e non I Creativision in generale e 
ci asteniamo quindi dal dare un giudizio 
definitivo. 

Un'ultima osservazione critica sul 
sonoro, è decisamente monotono e 
fastidioso, praticamente uguale a quello di 
altri gioclù della stessa marca ed ha 
inoltre una fastidiosa tonalità vibrante 

CREATMSION 
L. 75.000 

. 
, Amici della natura, pollici verdi ed 

ecologisti, esultate I Crazy Clùcky. "pazza 
pollasttella", pona sul vostro schermo la 
vecclùa fanoria di Nonna Papera e i 
brividi di Pac-Man. 

Siete una ,•91linella gialla (o bianca) 
che per suoi pen. '1alissimi motivi 
percorre un labirù. !<> depositando un uovo 
dopo l'altro. Ma anenzionel Quattro volpi 
affamate e prive di scrupoli vi inseguono 
molto velocemente e vi divoreranno 
sicuramente perché corrono molto più 
svelte di voi. Avete tre possibilità per 
evitarle: potete se.minarle svoltando nei 
nwnerosi angoli del percorso (le volpi 
sono piuttosto miopi e ad ogni curva sono 
costrette a rallentare) oppure potrete 
infilarvi nei tunnel al lati del labirinto (due 
nel primo quadro e quattro nel secondo) 
dove non possono seQUirvi. Vi possono 
attendere però alle due estremità ed 
allora non avrete scampo ... 

L'altro sistema consiste nel 
mangiare una delle quattro carote 
magiche che stanno agli angoli del 
labirinto. Come le pillole di energia di 
Pac-man esse vi forniscono dei super 
poteri che però hanno una durata limitata: 
scaduto il tempo le volpi che state 
inseguendo ridiventano pericolose. 

Al centro del labirinto c'è 
un'arancìa che a ttende di essere mangiata 
per regalare 100 punti. Da le i non 

_ aspettatevi niente: a differenza di Pac-man 

• 

nei quadri successivi né si trasformerà in 
qualche altro fruito né vi darà un maggior 
numero di punti; sohanto, compariranno 
nell'angolo di sinistra in basso tante 
arance quanti saranno i labirinti riempiti 
di uova. 

D gioco in sostanza è tutto qui 
Niente di eccezionale dunque, ma non 
sottovalutatelo: saprà darvi del mo da 
torcere grazie anche alla riottosità dei 
Joy-stick Creativision, non sempre pronti 
ad obbedire agli ordini come si vorrebbe. 

Crazy Chlcky dispone di due 
quadri che si alternano, la cui unica 
differenza sostanziale sono i tunnels: 
come abbiamo acceMato nel primo 
quadro sono due, uno per lato, mentre nel 
secondo diventano quattro dando 
maggiori possibilità di fuga al giocatore. 

Alla variante di base di Cra.zy 
Chiky, piunosto monotona, se ne 
affiancano però molte altre che lo 
riscanano rendendo il gioco molto più 
(iìvenente: quella per due giocàtori è 
piuttosto insolita, hon ci si alterna ma si 
gioca contemporaneamente sullo stesso 

. quadro con due "pollastre", una gialla ed 
una bianca. A scelta si può cooperare 
oppure competere, nel primo caso 
quando una gallina mangia una carota 
magica anche l'altra acquisterà i 
super-poteri, nella seconda ipotesi 
ognuno ra per sé e può anch!l ostacolare 
l'avversano perché le due galline qua 



si incontraru> restano bloccate. 
Mànovrando con aoconezza si può 
mandare l'avversario in bocca alla volpe. 

Altra variante interessante è quella 
che permette di giocare in quattro: in 
questo caso si alternano due squaclre di 
due giocatori che sono Ira loro alleati; qui 
a dillerenza deqli altri giochi ogni volta 
che si passa la ma.no il labirinto torna 
pulito e si ricomincia da capo. 

Non è tuno: se volete rendere la 
vita delle pazze pollastre più complicata 
potete lare in modo che le volpi diventino 
invisibili apparendo e scomparendo a 
loro piacimento oppure potete rendere 
invisibile il labirinto: qoclrete in questo 
caso di un elleno vrafico veramente 
spettacolare perché sullo schermo 
completamente buio si veclrà soltanto la 
clrarnmatìca corsa di Crazy Chicky contro 
le volpi e ai quattro angoli dello schermo 
come estrema risorsa le magiche carote 
arancioni. 

A completare il tuno aggiungete la 
possibilità di selezionare il gioco a 
velocità cresoente e avrete ben 32 
varianti Buon divertimento. 

SPECTRA VISION 
L. 54.000 

Nexar appartiene alla calegoria dei 
giochi spaziali anche se è abbastanza 
originale. In un ceno senso ricorda il noto 
Tempest da bar senza le linee; cosi i 
vostri proiettili sono attratti nel mezzo 
dello schermo àa un ipotetico oentro di 
gravità. D gioco comunque si svolge in 
profondità e i nemici vi appariranno dal 
fondo dello schermo. 

so 

SCHERMO 

D gioco quindi si svolge in 
profondità. Grazie a delle righe orizzoruali 
di lunghezza decresoente avete p:oprio la 
sensazione di essere come in una galleria; 
dal londo appariranno i dischi alieni 
oppure i segnali radioattivi che sembrano 
due quaclrati affiancati assimetricamente. 
La campana di questi ult:r.J è 
accompagnata da un suono bitonale. Una 
volta colpiti I nemici Ji disttuggeranno, 
ma attenzione ai resti che possono 
sempre colpire la vostra arma. I vostri 
raggi laser saranno indirizzati da una 
guida a forma di croce che potete 
muovere per tutto il perimetro dello 
schermo. In alto, sullo schermo, apparirà 
il punteggio e a quale livello siete arrivati. 
In basso, da sinistra a destra: il numero 
deqli scudi, il tempo che vi rimane e 
quanti segnali dovete ancora abbattere. 

011.IETTIVO . , 
Come potrete immaginare scopo 

del gioco è sopravvivere il più possibile 
agli attacchi tot•lirzi'lC!o anche il maggior 
numero di punti. Una delle panicolarità 
p iù interessanti di Nexar è l'aumento 
proporzionale del punteggio con la 
dilficoltà del gioco. Più difficile sarà il 

vostro compito, maggiormente verrete 
ripagati D gioco è studiato per un solo 
giocatore e il vostro joystick guida il 
punto che comanda U lancio dei laser. I 
nemici più numerosi sono dei dischi 
(volanti ovviamente) che a velocità 
diverse si awicinano sempre di più lino 
ad uscire dallo schermo diventando 
sempre più grandi. Se non riuscirete a 
colpirli state attenti a non entrare in 
COl\latto con loro perché vi 
disttuggeranno con un rumore moho 
demoralizzante. Ogni tanto un suono 
bitonale vi avvene dell'arrivo di segnali 
radioattivi. Ogni livello ha un numero di 
•89Mli da eliminare •ntrt 9~ secondi 
pena la perdita della partita o di uno 
scudo. 

D gioco proseguirà lino a quando 
non vi sono stati eliminati IUlli gli scudi. 

OBIETTIVO 

Nexar·prevede S variazìonì. D 
primo gioco è considerato di allenamento; 
infatti i dischi vi verranno incontro a bassa 
velocità. Raggiunto il livello Il' 4 l'attacco 
sarà moho veloce ed impegnativo. D 
secondo.gioco pane dal livello n• 5 e sarà 
più impegnativo anche se però riuscirete 
a guadagnare subito molti punti. Inline 

l'ultimo viene dèlinìfo "the challengei ~' 



Nexar" (sfida di Nexar) ed è la prova più 
difficile; infatti pur partendo dal primo 
livello avrete contro I dischi che si 
avvicineranno a velocità diverse. I 
commutatori di dif6coltà vi daranno la 
possibilità di iniziare con S o 3 schemù 
quello di sinistra, mentre quello di d estra 
se non terminerete il livello entro i 99 
secondi vi larà perdere uno scudo oppure 
la partita incera. 

Vi consigliamo sempre la prima 
soluzione, vi mabiereste pazecchio 
perdere la partita dopo essere anivati al 
90' livello avendo magari una buona 
soorta di scudi, per uno "stupido" segnale 
radioattivo mancato all'ultimo secondo! 

PUNTEGGIO 

Dìcevamo che il gioco vi ripaga 
della dilficohà a cui siete sottoposti. Al 
primo livello guadagnerete 200 punti per 
ogni segnale radioattivo abbattuto. I 
dischi invece si avvicinano a 8 velocità 
diverse. n punteggio è basato sulla 
velocità dell'arma nemica e varia d a un 
minimo di 50 punti ad un massimo di 
2.000. Passando al llvello successivo 
avrete più segnali radioattivi da eliminare, 
sempre in 99 sec., ma il nuniero del livello 
vi moltiplicherà il pwlteggio; cosi se 
aniverete al 99' livello colpendo un 
segnale guadagnerete 198000 punti (200 
X 99). 

I livelli sono 99, mentre il 
punteggio massimo raggiungibile è di 
999.995. Superata questa cifra il gioco 
proseguirà ma il punteggio si azzererà. 
Non dimenticatevi quindi anche il livello 
che riuscirete a raggiungere per provare 
la vostra abilità. Spectravision assegna poi 
i seguenti gradi a secondo del punteggio 
raggiunto: fino a 29995 cadetto, fino a 
99995 cadetto avanzato, fino a 299995 
guerriero stellare, lino a 699995 guerriero 

di Spectra, inline fino a 999995 legione 
degli scelti. 

STRATEGIA 

n p rimo consiglio che vi d iamo 
riguarda il modo di ottenere il maggior 
numero di punti. Fate in modo di 
eliminare subito il maggior numero di 
segnali; fermatevi poi quando ve ne 
mancano uno o due e concentratevi sui 
dischi. Farete durare di più il livello 
riuscendo cosi ad ottenere piil punti. 
Occhio però a non perdere di vista il 
tempo ed eliminare gli ultimi segnali 
prima del suo scadere. State attenti a non 
muovere troppo velocemente il vostro 
mirino perché potreste sbattere contro 
qualche anna nemica; non rimanete 
anche troppo !emù soprattutto dopo aver 
colp ito un disco od un segnale, i loro resti 
potrebbero eliminarvi Essendo gli 

attacchi nemici molto lrenetici vi conviene 
rinunciare a qualsiasi stile e sparare 
sempre sen.ia mai lasciare il fatidico 
bott<ll'c:ino rosso. Non dimenricatevi che 
colpendo un segnale radioattivo otterrete 
anche un pìccolo Bonus di 3 sec.; 
potrebbe esservi urile in sìtuazioni 
d isperate. Teniate di colpire i nemici 
quando sono il piil lontano possibile, 
avre te cosi più tempo e maggior spazio 
per evitarli Se vi trovate senza più scudì 
non datevi per vinci e ricordatevi che ogni 
10.000 p unti ne vincete uno. lnfme se i 
vostri riflessi sono troppo provati, il polso 
vi crea alcuni problemi, il dito non lo 
sentite piil, eppure state andando 
veramente forte potete chiedere una 
sospensione: basterà spostare il 
commutatore color/B&W e come d"incanto 
la partita si fermerà pronta ad essere 
ripresa appena vi siete ristabiliti. State 
certi che se riuscirete a raggiungere i 
livelli più alti sarà di non poco aiuto visto 
lo stress e la concentrazione a cui sarete 
impegnati. 

'-~· 

. SURGEON . -- . . 

IMAGIC INT. 

Un vecchio film di rantascienza dì 
una decina di anni orsono (VIAGGIO 
ALLUCINANTE) narrava la storia di un 
gruppo di medici che veniva 
rnirùatwizzato in una sonda da inviare nei 
turbolenli meandri del corpo umano con 
lo scopo di debellarne dall'interno le 
gravi malattie che ne mettev~o in 



pericolo la vita. 
Un'idea tanto originale non poteva 

non essere sfruttata con profitto dai 
programmatori dJ videogames che, In 
questa cartuccia IMAGIC creata 
appositamente per gli 'lntellivisionaires' 
(così vengono chi.amati negli USA i 
fanatici-Matte!), hanno veramente 
superato se stessi In quanto a realismo di 
effetti sonori e grafici. 

Chi Invece possiede il VCS Alari 
dovrà aspettare l'arrivo dall'America della 
cartuccia "F ANT ASTIC VOYAGE" 
(Games of the Centwy) che è basata sullo 
stesso soggetto. 

ILGIOCO 

la potenza che gli é indispensabile per 
panare a termine l'operazione. 

SCHERMI 

Gli schermi del gioco sono 
complessivamente due. Nel primo è 
mostrata la cutella clinica computerizzala 
del paziente: In essa sono fomiti Mti i dati 
relativi al suo stato di salute generale e a 
quello panicolare degli organi che 
sovraintendono alle sue funzioni vitali. 

Le condizioni di salute (generali e 
particolari) possono essere 
complessivamente cinque: GOOD 
(buone), FAIR (discrete), SERIOIJS (serie), 
CRITICAI.o (critiche), TERMINAL (lcaputt). 
In quest'\lltimo caso è inutile dirvi che il 
paziente avrà raggiW1to la pace eterna e 
voi non potrete più Intervenire. 

n secondo schermo cl m0$Ua 
inve<:e l'interno del corpo malato, 
rappresentato nel suo funzionamento con 
accuratezza e dovizia di particolari. 

Al centro del video si trova il 
vostro strumento di azione, U Robot Probe: 
è un piccolo quadratino bianco che sì 
sposta nell'organismo per rneuo del 
dischetto cllrezionale. 

OBIEtlIVO DEL GIOCO 

Allo Xenon Medicai Center 
affluiscono senza sosta le vittime di una 
accidentale fuoriuscita di gas letali da una 
cisterna avariata: la situazione è critica, 
perché ben 197 persone haMo subito In 
modo più o meno grave le conseguenze 
della micidiale esposizione. Voi siete 
l'unico che può salvarle, awalendosi di 
Wla sonda robotizzata (il Robot Probe) 
che, inserita nel corpo del paiionte, 
dispenserà i trattamenti più appropriati 
per curare le diverse affezioni 
L'intervento non sarà tra i più semplici. 
anche perché.I globuli bianchi non 
tollerano tanto facilmente la presenza di Obiettivo primario del gioco è di 
un oggetto estraneo nel loro re91lO, e compiere un Intervento di microchirurgia 
faranno di tutto per eliminarlo assorbendo sugli organi del paziente che risultano 
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alllìtti dai disordini causati 
dall'awelenamento, al f111e di ristabilire 
uno stato generale clinicamente 
"BUONO". 

Obiettivo secondario è quello di 
guada91l&re la più alta parcella per 
l'operazione effettuata: il "vile denaro" 
viene corrisposto alla fine dell'intervento 
In base a differenti parametri (grado di 
difficoltà chìnugica, stato iniziale e finale 
del paziente ecc.). 

Ceno Ippocrate (quello del 
giuramenlo) avrebbe qualcosa da dire su 
questo target cosi venale e privo dJ 
contenuti morali, ma U libretto di istruzioni 
si allanna a specificare che i proventi 
verranno interamente devoluti ad 
U$0CÌ.a%Ìoni benefiche. 

COMANDI 

I comandi sono srrunati piuttosto 
intensamente ma consentono comunque 
una manovrabilità pilÌ che soddisfacente 
sia nel movimento del Robot Probe, sia 



nella selezione dei trattamenti medicinali 
più appropriali. 

n dìsco direzionale ha due flmzioni 
fondamentali: sposta la sonda all'interno 
del corpo e "spara" le medicine nella 
direzione desiderata. 

La tastiera assolve anch'essa a 
molteplici fwlzionl: all'inizio del gioco 
viene usata per selezionare i pazienti che 
dovranno es.sere operati. mentre in 
seguito servirà principalmente per 
predìsporre le terapie. 

Giocando in due, con un comando 
potrete manovrare U movimento del Robot 
Probe, e con l'altro un vostro fidato 
assistente si occuperà dei medicinali. 

BISTURI.-

La sonda si muove agevohnente 
nel sistema circolatorio (di colore rosso e 
viola) e in quello linfatico (arancione): 
spostarla attraverso altri tessuti sarà ben 
più difficile e inoltre vi procurerà 
massicci attacchi di globuli bianchi. 

Le malattie da affrontare sono 
molteplici ed allllggono diversi organi: un 
paziente pul> essere 
contemporaneamente alletto da CELLULE 
TUMORALI al cervello, COLESTEROLO 
nel sangue, CATRAME nei polmoni, 
CALCOLI renali e biliari, VERMI 
intestinali (!), INFEZIONI BATTERICHE, 
VIRUS. 

La maggior parte di questi disturbi 
viene curata con gli Ultrasuoni, ma le 
iniezioni virali possono essere debellate 
wùcarnentc con gU antibiotici, mentre i 
batteri vengono neutralizzati con 
l'aspirina. Ora non ci resta che affrontare 
l'operazione vera e propria. 

Dopo aver selezionato un paziente 
sulla tastiera, appare la sua cartella 
clinica: non penletela mai d'occ:hio 
perché è una vera e propria banca di dati 
che vi terrà costantemente al corrente 
sull'evolversi dell'operazione. Attraverso 
le informazioni che vi fornisce 
apprenderete quali sono gli organi sui 
quali è necessario un pronto intervento. 

A questo punto polrete entrare nel 
vivo dell'azione: premendo "INSIDE 
BODr' verrete immediatamente a 
contatto con l'interno del corpo, un 
fantastico e variopinto microcosmo di 
organismi pronto a ricevere i benefici 
delle terapie che voi deciderete di 
adottare. 

Muovetevi dunque verso le parti 
più colpite dalle affezioni e distruggetene 
le formazioni con rapidità ed ellicacia: la 
sonda ha a disposizione un limitato 
ammontare di energia, esaurito il quale 
l'operazione sarà terminata. 

n vostro primo problema sarà 
dunque di impostare una strategia di 
movimento all'interno del corpo che 
massimizzi il risultato ottenibile 
minimizzando al tempo stesso il dispendio 
di potenza. 

In questo senso i grattacapi 
maggiori verranno provocati dalle 
iniezioni, perché mentre la maggior pane 
dei malanni è localizzata in modo 
specifico, i VIRUS si distribuiscono 
uniformemente lungo tutto il corpo, e vi 
obbligheranno a vere e proprie gimkane 
tra i vasi sanguigni per dìstruggerli, con 
conseguente spreco di energia. 

I BATTERI invece compaiono 
casualmente sullo schermo ed hanno la 
sciagurata tendenza ad attaccal$Ì al Robor 
Probe per succhiarne la potenza: 
liberatevene subito, perché sono dei veri 
e propri vampiri di energia! 

Anche i globuli bianchi 
cercheranno di attaccarvi se 
abbandonerete il sistema circolatorio e 
quello linfatico: non lesinate loro una 
buona dose di ultrasuoni affinché non vi 
molestino ulteriormente. Un'altra al!ezione 
diffusa perniciosamente su tutto il corpo è 
il COLESTEROLO, che danneggia il cuore 
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impedendo un regolare amusso della 
circolazione sanguigna: dal momento che 
i polmoni sono dei veri. e propri coacervi 
di queste particelle, quando lavorerete su 
di essi per liberarli dal CATRAME, non 
trascuratene i massicci ammassi perché 
onerrene il duplice efleno di ripristinare 
la funzionalità di ambedue gli organi con 
un solo intervento. n gioco termina in tre 
modi: uscendo dal corpo alla fine 
dell'operuione, esaurendo la potenza 
disponibile della sonda oppure, infine, nel 
malaugurato caso in cui il paziente passi a 
miglior vita. In rune e tre le alternative 
riapparirà automaticamente la cartella 
clinica che, per l'occasione, vi mostrerà 
anche la parcella onenuta per l'intervento 
elfenuato. 

Per finire, vi consigliamo un 
piccolo trucco sicuramente assai poco 
onodosso al lini della prassi operatoria, 
ma ugualmel\te molto efficace: se un 
BATTERIO vi attacca e non riuscite subilo 
a selezìonare il medicinale più 
appropriato per eliminarlo (ASPIRINA). 
potrete temporaneamente bloccare la sua 
azìone ritornando sulla Caflella clinica per 
prepararvi ad affrontarlo successivamente 
con più calma. 

CONCLUDENDO 

D gioco è francamente uno dei più 
riusciti che abbiamo esaminato lirlora: 
l'immagine del corpo vi investe 
leneralmente con i suoi lan!astici colori ed 
i dettagli realistici fino all'inverosimile. 
Anche gli efleni sonori sono travolgenti: il 
battito del cuore vi accompagnerà per 
tulio il ''viaggio" ed aumenterà 
parossislicamente quando la potenza 
comincerà a scarseggiare, mentre quando 
lavorerete nei polmoni potrete persino 
ascoltare distintamente il respiro del 
paziente. 

La giocabilità è buona e soddisfa 
pienamel\te anche se avremmo preferito 
un sistema di punteggio più razionale al 
posto delle poco realistiche parcelle. 
Insomma, se siete stanchi dei soliti 
labirinti e de! viaggi interplanetari, questa 
è una buona òccasione per sperimentare 
qualcosa dì veramente diverso e di 
affascinante al tempo stesso: buona 
fortuna, Dotlor Kildare! 
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SKY JINKS 
--- - - -

ACTMSION 
L. 65.000 

vcs 

Ou.esta novità della Actlvision, da 
noi anticipatavi nel numero due di 
Videogiochi, rappresenta una piacevole 
variante al goffi e lenti giochi sullo sci. 
Infatti, al comando del vostro fido P41; 
dovrete percorrere un tracciato tra dei 
piloni nel minor tempo possibile. Dovrete 
cioè fare uno slalom tra alcuni 
·coloratissimi piloni, evitando di lare 
sbattere il vostro aereoplano contro gli 
stessi piloni e contro gli altri ostacoli. 

COMANDI 

Si usa il joystick. Con il tasto sì può 
aumentare la velocità dell'aereoplano. 
Man mano che questa aumenta, vedrete 
l'aereo allontanarsi dalla sua ombra, 
mentre sale di quota. n joystick serve 
soltanto a fare virare l'aereo. Muovendolo 
verso sinistra, inclina l'ala sinistra e va in 
quella direzione. Spingendo il joystick a 
destra, l'aereo scivola d'ala in quella 
dlrezìone. Spingere la leva in avanti o 
indietro non dà nessun elleno. 

OSTACOIJ 

Gli ostacoli che incontrerete lungo 
il percorso sono di tre tipi. IN!anzituno ci 
sono i piloni. Dovrete fare passare il 
vostro P4 l a destra dei pilorù rossi e a 
sinistra di quelli blu. Ogni pilone saltato vi 
costerà tre secondi in più al termine della 
partita. Se il vostro aereo sbatte contro un 
pilone, torna a terra, facendovi cosi 

perdere attimi prezìosi per farlo ripartire. 
Ci sono poi gli alberi. Questi non hanno 
alcuna funzione se non quella di dare 
fastidio. Bisogna evitarli in ogni modo. ll 
terzo tipo di ostacolo è la mongoUiera. 
Grossi palloni gialli attraversano 
lentamente il percorso sbarrando il passo 
al fido P41. Anche alberi e mongoUiere, 
se toccati, fanno perdere secondi 
preziosi. Dello scenario ranno pane anche 
le nuvole, ma possono essere "trapassate• 
senza problemi. 

VAlllANTI 

In Sky Jinlcs ci sono S diversi 
giochi. Nel gioco I il percorso comprende 
25 pilorù. D gioco 2 ne ha SO. D gioco 3 75. 
D gioco 4 99. D gioco 5 comprende 
anch'esso 99 pllorù ma, ogni voha che 
selezionate questa variante, il percorso si 
presenta diverso. n commutatore di 
difficol\à fa variare il numero <!esili alberi 
present11Wìgo il percorso.'Nella posizione 
"A" ci sono alberi collocati proprio lungo 
il percorso più breve, cioè quello che 
seguireste se non ci fossero le p ianto in 
mezzo. Nella posizione "B" ci sono molti 
meno alberi e il percorso risWta più 
piacevole e "ritmico". Si usa solo il 
commutatore sinistro in quanto Sky Jinks 
è per un solo giocatore. 

STRATEGIA 

In questo gioco non sì può parlare 
di una vera e propria strategia, ma solo di 
alcuni consigli per abbassare di qualche 
decimo il vostro record. D vostro aereo, 
quando lo late virare, non risponde 
immediatamente al comando. Per questo 
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è necessario anticipare la curva. cioè 
girare un animo prima del pilone. Quando 
raggiungerete un sincronismo perfetto, 
riuscirei& a fare passare l'aereo cosi 
vicino ai piloni, che sembrerà che li 
locclù. No1ere1e che, quando l'aereo è 
inclinalo di fianco ad un pilone, l'ala 
passerà dietro al pilone, cioè sari. da 
questo copena, anche se il P41 non 
sbatte. Lo mongolfiere, poi, non sono quel 
grande ostacolo che si pensa. Infatti se si 
passa sul pallone, l'aereo non tocca. 
L'ostacolo vero e proprio è costilllilo dal 
cesto della mongolfiera, con1ro cui il P41 
sbatte e si ferma. 

molto curalo. In particolare le ombre dei 
vari oggetti lo rendono molto realistico, 
dandogli un effetto tridimensionale. 
Personalmen1e lo ritengo migliore dei vari 
gioclù sullo sci, dove i movimenti risul!ano 
troppo impacciati e i cambiamenti di 
direzione lroppo lenti Con Sky Jinlcs 
proverete il brivido del volo e il piacere 
di passare con l'aereo talmente vicino ai 
piloni, da lasciare increduli i vostri amici 
alle prime anni. 

utjlina.ndo la ta.stìera alfanumerica del 
Videopac e seguendo i suggerimenti del 
libretto di istruzioni. 

Veniamo ai punteggi: Cannibal 
ottiene 3 punii per ogni segmento di 
dragone divoralo, IO per ogni Drat, ed 
uno soltanto per ogni albero. Un premio 
speciale di 20 punti all'eliminazione 
dell\illimo segmento di dragone. 

Se facciamo un po' di conti, 
vediamo subilo che in ogni manche, non 
considerando gli alberi, si possono 
racimolare da un minimo di 38 punii fino 
ad un massimo teorico di 158 punti, nel 
caso si sia riusciti a raggiungere rutti i 

- - · - - ----·- - -

CACCIA 
Pian piano imparere1e a passare 

veramen1e rasente ai piloni e a fare lutto il 
percorso, o quasi, al massimo della 
velocità. Tuttavia dovrei& scordarvi di 
potere lare il record mondiale. 

Drats. 

Questo in!atti è di 31" 991100 e 
vedrete da soli che, anche andando al 
massimo, dritti, saltando rutti i piloni, si 
impiega un 1empo superiore. 

PHILIPS 
Non pervenuto 

VIDEOPAC 

I Vale perciò la pena di rincorrere i 
Dra1s, almeno fino a quando U rilmo di 
gioco resta lento: ai livelli più veloci è 
preferibile accodarsi al dragone e 
disinteressarsi del resto. 

La ragione di !Utto questo sia nel 
fatto che il sistema TV americano è 
diverso dal l10SlrO e da loro le immagini 
dei vid009iochi si susseguono più 
velocemente che da noi (sono circa il 17% 
più veloci). Ne consegue che anche il loro 
aereoplano vola più velocemente e quindi 
è possibile ottenere un tempo migliore. 
Comunque indagheremo più a fondo sulla 
questione, magari proponendo 
all'Activislon un record europeo da 
contrapporre a quello arneri<:ano. Se 
totalizzaste un tempo, nel gioco I e con il 
commutatore di difficollà suUa posizione 
"B", inferiore a 34" 981100, che è il record 
della nostra redazione, fatecelo sapere. 

CONCLUSIONI 

Sky Jinks è un gioco graficamente 

Cannibal concede il bis: dopo 
essere stato il protagonista della famosa e 
omonima cassena già recensila in questa 
rubrica, affronta ora un video-labirinto più 
originale ed impegnativo: suoi irriducibili 
antagonisti sono questa volla un dragone 
e due temibili complici, i malvagi Drats. 

D dragone non ha però ceno il suo 
abi!Uale aspetto fiamrnegg!an1e: le sue 
ranezze lo ranno assomigliare piuttosto ad 
un serpente con un corpo diviso in sene 
segmenti D primo segmento, la lesta, 
r8$1erà costantemente sulle vostre tracce 
e tenterà di raggiungervi. Voi potrete 
però rendergli pan per focaccia 
attaccandolo alle spalle e divorando, uno 
per uno, i restanti sei segmenti; 
trasformerete cosi per un breve intervallo 
di tempo i Drals, normalmente vostri 
inseguitori, in prede. 

D paragone con Pac-man regge 
benissirno: i Orats ricoprono lo stesso 
ruolo dei fantasmi, ed i singoli segmenti 
di coda del dragone quello delle pillole 
d'energia. 

Quando Canniba1 sarà riuscito a 
divorare l'intera coda, il suo voho si aprirà 
in W\ radioso soniso, poi grato vi 
ammiccherà facendo l'ocolùolino. Il 
dragone al contrario mostrerà una intensa 
espnissione di dolore, lasciando subito 
dopo s!)a2io ad una nuova manche di 
gioco, ovviamente ad una velocità p iù 
elevala. 

Un'iniluenza più lirnilala sullo 
svolgimento della partila la hanno gli 
alberi che. in continuazione, seguitano a 
crescere qua e là nel bel mezzo del 
percorso. Sia Canniba1 che ll dragone 
sono in grado di divorarli con 
disinvollw-a. 

Non vi sono bonus. Po1e1e 
scegliere tra IO diversi labirinti 
prestabiliti, ma anche crearvene di propri 

L'ideale sarebbe anaccare il nostro 
avversario da una galleria laterale e 
dividerlo cosi in due tronconi: una pane 
dei segmenti resterebbero cosi sul 
terreno come un bersaglio immobile e 
senz'altro più abbordabile. n dragone in 
real1à è così s1Upidarnen1e vorace da 
essere capace di cibarsi di ques1e sue 
stesse membra, ma in ogni caso questo 
non sarebbe ceno pei voi un danno 
rilevante. 

Oli alberi, se pure non hanno 
un'imponanza decisiva ai fini del 
punteggio, possono averla in un'altro 
senso: nel divorarli, infatti, sia Caruùbai 
che il dragone perdono una minima ma a 
volle decisiva !razione di tempo, che 
gioca a vostro favore se state inseguendo, 
ma potrebbe risullarvi fatale se sono gli 
odiati avversari ad esservi alle costole. In 
ques1e condizioni, quindi, scegliele per U 
vostro passaggio quelle gallerie in cui non 
sono ancora spuntati questi noiosissimi 
ostacoli vegetali. 

Sempre in tema di fughe, sappiate 
che le quattro provvidenziali uscile di 
sicurezza risul1ano inaccessibili da pane 
del dragone, ma Purtroppo !ali non sono 
per i Drats. Per seminarli potrete contare 
quindi esclusivamente sulla vostra abilità. 

Concludendo, vogliamo 
aggiungere che questo videogioco 
richiederà veramente una rara capacità 
tecnica a chi vorrà raggiungere alti 
punteggi; coloro che si illudevano di 
conoscere ogni segreto dei videogiochi di 
labirinto, dopo avere trionfato sui vari 
Pac-man, Lock'n chase e Cannibai, 
rischiano di doversi ricredere se soltanto 
daranno un'occhiaia a CACCIA AL 
DRAGONE. 

!lm~ 
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SHARP SHOT 

MATTEL ELECTRONICS INT. 
L. 29.000 

Questa novità Mane! è la prima 
cartuccia per WI vid009ioco che approda 
in Italia con l'intento serio e specifjco di 
dedicarsi alla fa.scia di utenza infantile , 
quella che va dai quanro anni di età in su, 
per intenderci 

Se per mesi e mesi siete stati 
tormentati dai VOS1ri fratellini, che 
volevano a tunì I costi "smanacciare" la 
vostra preziosa consolle per cimentarsi 
con giocN di cui non capivano 
assolutamente nulla, SHARP SHOT servirà 
tanto a loro quBJ\tO a voi. 

Da WI lato essi potranno 
sperimentare con soddisfazione le 
emozioni dei giochi Mattel e allo stesso 
tempo vi lasceranno tranquilli per WI bel 
po' di tempo, almeno fLno a quando non 
vorrete riappropriarvi del sistema. 

n programma consisle di ben 4 
giochi (dlconsl quanro!) a tempo per 1 o 2 
giocatori, aventi come denominatore 
comune una sempliciià d'uso veramente 
disarmante: pensate che dei complessi 
oomancli lntellivision viene Uhlizzato solo 
il pulsante laterale di fuoco! 

FOOTBALL PASSING 

È il classico gioco del football 
americano, per certi versi simile - ma 
non troppo - . al rugby nostrano. 

L'azione si svolge costantemente in 
prossimità di Wla ipote tica linea di GOAL 
che sarebbe poi la linea cll meta: due ' 
squadre di quattro giocatori si affrontano 

e una, quella che si dife1'de, è comandata 
dal computer. 

La palla passa automaticamente 
nelle mani del QUARTERBACK (il regista 
della squadra), che dovrà a sua volta 
lanciarla a Wlo dei due ricevitori che 
cercano di smarcarsi in prossimità della 
zona goal. 

D passaggio viene effettuato 
premendo il pulsante "FIRE" e l'obiettivo è 
di totauz...,.e U maggior numero di pWlti 
- 7 per 011\i ••touchdown" - nello spazio 
di tempo consentito. 

Grafica ed eCfenì sonori sono nella 
migliore tradizione Matte!, dal momento 
che in tutto e per tutto sono stati ripresi 
dalla cartuccia originale Jntellivision. 

SUBMA1lINE 

Siete al comando di un sottomarino 
che vaga in WI fiordo norvegese (perché 
no, va tanto di moda!) alla ricerca di navi 
da affondare. 

D vostro mezzo si muove 
automaticamente su di una ipotetica linea 
orizzontale in fondo allo schermo. 
Premendo il solito pulsante le vostre 
camere di !anelo libereranno i potenti 
siluri all'indirizzo delle imbarcazioni 
nemiche, che si muovono casualmente 
nella pane superiore del video. 

Qui sono i rumori che farLno la 
pane del leone: il sibilo dei siluri ed il 
rumore dell'esplosione sono molto 
realistici e danno proprio l'idea di una 
vera battaglia. 

STAR G1JNNER 

È sicuramente il più accattivante 

graficamente, anche perché si ispira in 
modo palese a quel plcco!Q gioiello dì 
e!!enì che è SPACE BATTLE. 

n problema qui è di eliminare, con 
l'ausilio di provvidenziali razzi fotonic~ 
quante più astronavi nemiche si 
parerarLno davanti all'implacabile "occhio" 
del vostro mirino, che è posizionato in 
modo fisso a lato dello schermo. 

La sfida è diretta con il vostro 
avversario, che dispone anch'egli di un 
mirino all'altro lato. 

Battete quindi il vostro compagno 
di giochi sparando a più non posso 
all'indirizzo delle formazioni nemiche: 
vinco chi dei due totalizza il maggior 
numero cll PWltl nell'arco di tempo. 

Permetteteci W1a nota di poesia: il 
cielo stellato Matte! suscita sempre in noi 
grande ammirazione. 

Anche qui la sfida è da giocare in 
contemporanea con un vostro amioo. 

Lo sfondo del gioco è un labirinto 
ai cui piedi sta il vostro fantomatico arco, 
dì cui potete scorgere la freccia pronta ad 
essere scoccata. · 
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Dall'alto dell'intricato maze esce 
ogni genere di nerandezza: mostriciattoli, 
ragni, esseri stranissimi che voi dovrete 
colpire scoccando il dardo nella direzione 
desiderata. 

La mira non è agevole, poiché la 
~eccia si sposta automaticamente in 
modo perpendicolare ad un asse 
immaginario, e così dovrete azzeccare il 
momento giusto per tirare il colpo.· 

Tra tutti i giochi, questo è forse il 
più divenente: la freccia può rimbalzare 
sulle pareti del labirinto pennettendovi 
così di calcolare stupendi e!fetti di 
"sponda" per colpire il bersaglio 
desiderato. 

CONCLUDENDO 

La intrinseca utilità di questa 
canuccia ci sembra evidente: pennette di 
verificare e di incrementare le attitudini di 
un bambino al tempismo e ai riflessi, doti 
che gli saranno indispensabili in ogni 
momento della sua vita. 

Ma lasciamo stare la p<?dagogia: 
questi giovani virgulti, rutura linfa della 
nostra wnanità (wow!) avranno finalmente 
la possibilità di divenirsi veramente senza 
bisogno di ammattire cercando di capire 
come funzionano i giochi più complicati. 

Quanto ai più grandi, è bene che 
stiano molto attenti ai loro giovani allievi: 
oggi giocano con SHARP SHOT, ma 
domani potrebbero batterli senza troppo 
affanno a FOOTBALL, SPACE BATTLE 
etc., afrossando malamente tutte le loro 
speranze p<?r un brillante avvenire nella 
'hall. or rame' dei videogiochisti 

Fratellini di tutta Italia, unitevi 
p<?rché è giunto il vostro momento! 
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Sin dalle remote origii\i del monao. 
la lotta per la sopravvivenza è sempre 
stata uno dei temi dominanti di tutti gli 
esseri viventi. 

Quella che per il noto scienziato 
Darwin era solo una ineluttabile selezione 
naturale volta alla scelta degli organismi 
più adatti alla vita terrestre, per gli 
animali e anche per l'uomo, tutto si risolve 
invece in feroci e spietate battaglie 
all'ultimo sanll"e per la conquista di un 
sospirato posto af sole nello spazio vitale. 

Logico dunque che anche gli abissi 
marini non potessero sottrarsi a tale 
ferrea legge della giungla, che af!enna 
categoricamente che il pesce grosso 
mangia quello piccolo. 

Questo in sostanza è lo spirito di 
Shark Shark, nuovo gioco Matte! in cui un 
intrepido pesciolino cerca 
disperatamente di sopravvivere in un 
affollato braccio di mare popolato da ogni 
sana di predatore ittico. La sua unica 
speranza è di riuscire a mangiare qualche 
pesce più piccolo di lui p<?r acquistare 
peso e potenza che g li pennettano di 
diventare anch'esso un temibile 
avversario per chiunque. 

Il nostro piccolo amico dunque, 
continuando a cibarsi, ingrossa fmo a 
raggiungere la massima potenza: giunto a 
quel punto sarà un vero e proprio re degli 
abissi, ma dovrà sempre guardarsi 
attentamente dal morso assassino dello 
Squalo, delle Aragoste e dei Granchi e 
delle viscide .Meduse, contro cui la lotta è 
molto più aspra. 

zxSpectrum 
Lo trovi anche nel tuo 
BITSHOP PRIMAVERA 
ALESSANDRIA Va Sii'<ON.ro!a. 1) 
ANCONA Via 0e ~SPCfl, •!0 
BARI Vi;i Gi;u-u-z:z;,. 191 
BASSANO DEL GRAPPA v~ J•copo OJ Pon•c. 51 
BERGAMO v,,i S. f. O'Ass1s•, 5 
BIELLA V1J ft.:!.'.i. !IOA 
BOLOGNA V1:i Srogt101!, I 
CAGLIARI Via Zagabria. '1' 
CALTANISSETTA V~ R. Stttimo, 10 
CAMPOBASSO V~ Mon1., U 8olog1"11, 10 
CATANIA V111 Musc.:i:e!lo. 6 
CESANO MADERNO V1J fert1l'i. 6 
CESENA V.11 FJll Sp•zto!o. 239 
CINISELLO BALSAMO V.le ~ttec::1, 66 
COMO Via l. Sacco, 3 
COSENZA V!ol Dci Mille, 86 
CREHA Vi.:i rv No\'e.-r.~e. $6158 
CUNEO C.~o N11:11, 16 
FAVRIA CAN.AVESE C.1.o G. Matteou,. 1l 
FIRENZE V1J C. M1fane~'- 28f30 
FOGGIA Via M.ir<hial'lò, 1 
FORLt P.z:a 11e!cii:o, 1 
GALLARATE V.a A. 01 6rcscM. 2 
GENOVA Via Oow..er.ico F1•1t!la. 51/R 
GENOVA C.sc C!\:ald+, 77/R 
GENOVA-SESTRI Vii Ch1lr.ivagt1a. 10/R. 
GENOVA-SESTRI V11 Ciro Menotto. 136/R. 
IHPERIA V1;i Oc':!e<<hr. 32 
Lt:CCE VJc f-'ll.lr<~. 21 
LECCO V,;i l. 01 V1nC1, 7 
LIVORNO V..i Sto S~"nQflc, )1 
LUCCA V1! 5. Concordio, 160 
MACERATA V1J $:'.)l!J:o. ll6 
MERANO Via S. M.ìr11 C'el Confo•to. 22 
MESSINA Via Del Vesp.ro. 71 
MESTRE Piaz:a fcrre::o. 78 
MILANO Via G. U.n!Qn1, 7 
MILANO V~ E. Pc:rcU.i. 6 
MILANO V'l Alti:;u~rdii. 2 
MILANO P.t:.a Firenze, •i 
MILANO VJt C0rs1c11, l·i 
MILANO VJe Ccrtou,, 91 
MIRANO-VENEZIA V11 Cramu:-., .;O 
MODENA Via Fontcraso. i8 
MONZA Vi;i Azzo~c V11-<onti. l9 
MORBEGNO Voa fabafl •. 31 
NAPOLI V1;i lurgia Sanfct.cc, 1/A 
NAPOLI C.so V1ttono €m11n1.e!e, )4 
NOVARA 8a!wrdo Q. Sei!,,, J2 
PADOVA Vr.!. Fostomba, 8 
PALERMO V<.a L•be' tl. 191 
PARMA Voa lmbl'lar11. '1 1 
PAVIA Voa c. 8att1S!I. 4fA 
PERUGIA Via R.. o·Mdrcot:o, 49/~S 
PESCAR.A V~ T1buflma. 264 b<\ 
PESCARA V~ Tf1este. 73 
PIACENZA V.a IV No~C'l"'>°C. 60 
PISA V.a XXIV Maggio. 101 
PISA Voa Em :i. 36 • 
PISTOIA V.te A~.ia. 350 
POMEZIA Vi1 Roma. 39 
POTENZA Vi;i G. Matz1r.1. i2 
POZZUOLI Via G.a Pe•,soleii, 1l 
PRATO Vi.i E. Sorti. 76fl8 
RIMINI V~ 6.efto'a. 7S 
ROMA t.go Se~'I" 4 (Viina S-:c!!ut•) 
ROHA P.zz;i Sl_'I Oonà 01 Piave. 14 
ROMA V,!e N Vet'lt1. 152 
ROMA Via CCf'rtto Da Spofcto. 23 
ROHA V11PonzioV;ien1110, ·i~ 
ROMA V11 Dcl ìr.iforo, 136 
SAVONA V1J G. Scarp.J. i)IP. 
SONDRIO Via N , Sauro. 28 
TERAMO V1;i M;irt1n Penne~ ì·i 
TORINO C.so C10\\cto, 109 
TORINO Vii Tnpoli, 179 
TORINO Vi,, N1:r::1, 91 
TRE.NTO Vii Sigi'.e!e. 711 
TREVIGLIO VJe B11on1rrot•, Sfl. 
TRIESTE V11 f. Slvcroo, 118 
TRIESTE V~ To.-re!>a..ic11, 18 
UDINE Via Ta·,agn.itco. 89/ 91 
VARESE Voa Carrobbio. i3 
VENEZIA C.ulnarcgio. 5898 
VERCELLI V1,1 01oruso111, i8 
VIAREGGIO V..i A . VOl~a. 79 
VOGHE.RA P.::-=. G. C.i·d11cc1, 11 

lit 
primavera· 

~ 
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• 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-<:assette: 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. 

zx Spectrum 

a distribuito da 

e;-OIVISION Of G.8.C,,., 



BLUB, BLUB, BLUB ... 

O pesciolino è comandato 
essenzialmente ~al disco direzionale. 
mentre la tastiera assolve funzioni di 
selezione del numero dei giocatori e di 
dillicohà del gioco. I tasti 1, 2 e 3 però, 
durante lo svolgimento della azione, 
hanno anche un imponante compito: 
premendone indillerentemente uno si 
avrà un effetto di '"boosler" sulla velocità 
del pesce, che pottà così sfuggire più 
rapidamente ai suoi nemici. Sempre in 
tema dì nemici, rispetto ai pesci 
cosiddetti "normali" .è solo una questione 
di grande=: potete mangiarli 
unicamente se almeno hanno la vostra 
misura, ma non altrimenti, seMò guai a 
voi! Gli altri invece devono essere 
sconlitti con astuzia se vorrete disputare 
sempre delle buone partite. 

Lo SQUALO è il più perfido di tutti: 
se appena vi tocca con il muso o la pinna 
siete spacciati. Fortunatamente anche lui 
ha il suo punto debole, la coda. 
Mordetegliela più volte prima che esca 
dallo schermo e avrete panita vinta. 

ARAGOSTE e GRANCHI hanno 
p revalentemente una funzione di monale 
disturbo: se ne stanno quatti quatti sul 
fondale salvo apparire all'improvviso con 
repenMi balzi dagli intenti bellicosi. 

La MEDUSA interviene invece 
quando il vostro strapotere comincia ad 
essere intollerante: ncn esiste alcun modo 
per sbarazza!sene e quindi farete bene a 
starvene accuratamente alla larga. 

MORTE DI UN PESCECANE 

Al!inizio del qioco potrete 
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Qiostrare tranquillamente tra i pesci e 
divertirvi a spese loro senza troppa latica; 
successivamente la lona diverrà più 
serrata e vedrà come protagonisla 
principale lo squalo, sempre più furbo, 
veloce ed imprevedibile con il passare 
del tempo. 

Come abbiamo acoennato il suo 
punto debole è la coda, e p roprio Il 
dovrete colplre, ma come? Appena 
morso, il terribile predone dei mari si 
rivolta repentinamente verso la parte 
colpila: se sarete ancora nelle vicinanze 
potrete tranquillamente prepararvi a 
visitare ... il suo intestino! Poiché lo SHARK 
deve essere morso più di una volta (da 3 
a 1 a seconda della vostra qrandeua) per 
averne raQione, vi consigliamo una tattica 
efficacissima e per ceni versi simile a 
quella del ramoso qi9co del '~iro all'orso". 

Quando lo attaccate, non fatelo mal 
in senso orizzontale, ma in senso venicale, 
ossia perpendicolarmente alla sua coda. 

Con la Comi che avrete impresso vi 
allontanerete anche di un poco, per 
evitarlo mentre si rivolta verso la parte 
colpita: ora potrete al!ondare di nuovo il 
colpo dalla parte opposta e sempre con la 
stessa tecnica. 

Proseguite nell'azione con costanza 
e potrete "finirlo" con relativa agilità e 
guadagno di punti 

Sappiate che questa tattica ci ha 
consentito, in circa venti minuti di gioco, 
di totaHzzare 70.000 punti e di accwnulare 
lino a 20 vite. 

A proposito di vite, all"inlzio ne 
avrete a disposizione cinque, ma ne 
guadagnerete altre sconfiggendo lo 
squalo, l'aragosta, il granchio e 
totalinando punti. 

Ogni 1000 punti potrete inoltre 
Incrementare la vostra dimensione fino ad 
un massimo di cinque volte. 

Come si guadagnano i punti? 
Abbul!andosl a più non posso, 
naturalmente I 

Un ultimo consiglio: cercate di 
mantenervi sempre al centro dello 
schermo, come ogni buon "fighter" che si 
rispetti, perché le escursioru sui lati 
potrebbero esservi fatali. 

Permetteteci inoltre di invitarvi a 
provare la versione del qioco per due 
persone, perché è veramente uno spasso, 
dal mome.nto che i due pesciolini si 
scontrano contemporaneamente in un 
confronto diretto all'ultimo pesce, non 
escluso quello dell'avversario. 

CONCLUDENDO 

Questa cartuccia è fatta apposta 
per essere Qiocata in ogni momento, e vi 
regalerà innumerevoli ore di 
divertimento. 

Il video è ben c_l.ise9nato e i pesci 
molto colorati. cosa clie infonde notevole 
vitslità all'azione di gioco. 

O maggior pregio di SHARK 
SHARK sta comunque nella semplicità e, 
francamente, proprio per questo ci piace. 

Grazie a questa semplicità potrete 
conseguire l'indubbio vantaggio di !ar 
qiocare qualsiasi vostro amico senza 
dovervi dilungare in ore ed ore di 
spiegazioni 

Vi sembra poco? 

ATIENZIONE 
Al GIOCHI. ... 
PERICOLOSI 

LA OTO S.P.A, IMPORTATORE E 
DISTRIBUTORE ESCLUSIVO PER LA 

LINEA GAME & WATCH DELLA 
NINTENDO. METTE IN GUARDIA GLI 

AMICI RIVENDITORI E CONSUMATORI 
CONTRO IL MERCATO DI 

CONTRABBANDO CHE OFFRE Il 
PRODOTTO NINTENDO IMPORTATO 

ATTRAVERSO CANALI PROPRI DEL 
MERCATO NERO 

IL PRODOTTO ORIGINALE E 
IDENTIFICABILE DALLA "GARANZIA 

OTO" PRESENTE IN TUTTE LE 
CONFEZIONI 

LA OTO GARANTISCE I SUOI GIOCHI 
PER PROTEGGERE I SUOI AMICI 

RIVENDITORI. NELL'INTERESSE DEI 
CONSUMATORI, E PER 

SALVAGUARDARE I RAPPORTI CON LA 
SUA CLIENTELA. 

OTOS.P.A 
DtSTA.IBUTOAE ESCLUSIVO OI 
NIEHTEHDO OAM! 6 WATCH 









INVITO ELETIRONICO 
Venite a giocare con lmagic 

ospite dello stand 
Giraffatronic. 
All'Expobimbi 

sa mostra spettacolo 
per bambini e ragazzi 

3-11 settembre Fiera di Roma. 

J 
\ 
I 
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PARTECIPATE I 
ALI A VIDEOGARA I 

Se il gioco oggetto del vostro punteggio è uno di quelli inseriti ) 
nella SUPERVIDEOGARA o liera nelle nc11te scrivete chiaro men­
te e bena-in grand e '!NG e basta! 

INDIRIZZO ------...,...------ -

n'A' ____ CITTA' - --------

GIOCO --------------

MARCA --- - ----------

SIS11MA (USE) ----------­

PUNTEGGIO O RECORD ------- --

NOR-------------~ 

DATA - ----FIRMA ----- - -

LOVOGLIONONLOVOGLIOPIU' 
. 

COMPRO 

-

VENDO 

. 

Per trovarmi: 
o indirizzo 

O telefono: (prefisso) 

o oraH 

L - ----------·-------------- ---
LA CLASSIFICA VIDEO GIOCHI nome 

cognome 

Marca 
DA CASA 

ntolo esatto della cartuccia 
DA BAR 

1 I I I I I 

2 

3 

4 
. 

5 . 

6 . 

7 

8 -. 

ETA' ._I __ _, INDIRIZZO i_ ____ ___ ______ ___ _ --:;~ 

m _,_ 



ATTUALITÀ 

Uno dei compiti più 
piacevoli qui in redazione è 
leggere la posta (che 
riceviamo a pacchl). Non è 
una banale adulazione dei 
lettori, è la verità. Tra le 
lettere più o meno normali -
richleste di informazioni, 
proteste per i ritardi d'uscita, 
complimenti vari. ecc. - ne 
riceviamo alcune veramente 
belle e simpatiche piene di 
idee, consigli strategici e -
squillo di trombe, prego -
proposte di giochl originali 
pensati e spesso diseQ'llati dai 
lettoti. 

Questi giochl sono arrivati 
spontaneamente senza che noi 
li avessimo chlesti e sollecitati: 
e questo naturalmente ci la 
mollo piacere perché siQ'llifica 
che volete dividere con noi le 
vostre idee, le vostre 
"'creazioni". Di questo vi siamo 
riconoscenti e per ringraziarvi 
abbi.amo pensato che non c'è 
niente di meglio che 
pubblicare i giochl che ci 
avete mandato. In fin dei conti 
la vaschetta "Giochl dei 
Lettori" che abbi.amo dovuto 
approntare per raccoc;iliere 
nnte le vostre originalissime 
proposte s'è riempita al di là 
di ogni previsione e, lo 
ripetiamo. senza che nol ve ne 
facessimo richlesta. 

È un peccato quindi 
sprecare, cioè non pubblicare, 
le vostre idee di gioco, tanto 
più che alcune di esse sono 
proprio ingegnose ed 
originali. 

Ecco quindi che abbi.amo 
deciso d i preparare un 
articolo speciale che 
presentasse i giochl migliori 
(secondo il nostro parere) dei 
nostri lettori. 

La scelta è stata latta in 
base a diversi criteri: 
l'originalità del gioco, 
l'ingegnosità dell'adattamento 
a sistemi già esistenli (ad 
esempio i giochl di Carlo Sini · 
per l'lntellivision) e la 
realizzazione gra!ica, cioè il 
disegno dello schermo, o 
degli schermi, del gioco. 

Veniamo Sùbito ai giochi 
L'onore del primo posto lo 
diamo a Massimo Campagnol 
di Murano, la bellissima 
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isoletta vicina a Venezia 
famosa per i vetri soffiati, 
perché ci ha mandato un 
magnifico disegno, una 
dettagliatissima spiegazione e 
naturalmente un gioco 
originale. 

GIOCO N' l ..; 
' 

GIOCON"l 
U gioco si chlarna "Tunnel 

of Death" owero Tunnel della 
Morte, ed è di tipo spaziale. ·n 
gioco consiste•, scrive 
Massimo, "nell'arrivare alla 

base nemica e distruggerla. 
Per arriva:rci bisogna 
attraversare un lungo tunnel 
che si snoda su e giù per tutto 
il percorso". 

n gioco è stato studiato 
appositamente per 

i!! ~ PrRll 

• :::; ASTttO 

SP/'\c < fl IL 
flURO CON I - - ... _., -- - -- ---li 

• E 

hlS>ILI I E. • 
\)\1,TRU(;vl LA -\)ASE _ 

V 1~· 

"IS~tll 
1. 

(.f\~~O~I 

LAS!: t 

11 /SSltl 

'r11sp r{ 1 

S ()(i I'. 

~ l l 

, , " 

• 

--

-----
~ -- -
-
...... 

--
nTTflJl lb~[ ,.~ 

"I -~ " r1 ri -
)1 I< I 

~/\T't1.. ''.Jr 
~ I 

';, I ,, f,lll 

t 1.• .:;;4 
- 1' -
- ~ ---

flOTI'' 
\f..J ( l~OC 11)fOR1 

< 



l'lnleWvision (Massimo infatti 
possiede una consolle Mattel) 
e nella sua lettera il nostro 
lettore spiega come 
manovrare l'astronave con il 
elisco direzionale, 
aggiungendo - tanto per 

- - - =TAA G-lf TO 

I 
i 

complicare le cose - che il 
tunnel deve essere appena 'un 
centimetro' più largo 
dell'astronave. 

Na!Uialmente arrivare fino 
alla base nemica non è facile e 
per rendere la vita difficile al 

giocatore che decide di 
awenturani all'interno del 
tunnel, Massimo ha previsto 
diversi nemici ed ostacoli 
quali ìncroc:iatori, missili, 
cannoni laser, meteore e il più 
temibile tra tutti i nemici: "la 
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Grande Astronave". Per ogni 
nemico ed ostacolo, Massimo 
ha indicato con estrema 
meticolosilà il valore in punti: i 
missili valgono ad esempio 
100 punti. mentre gli 
incrociatori 2.50. 

L'astronave del giocatore 
può difendersi sparando 
missili in continuazione (senza 
alcun limite) e sganciando 
bombe ("due ogni tre secondi" 
precisa Massimo). 

All'inizio del gioco le 
astronavi sono tre (1'se ne 
vince una a 10.000 punti") e le 
si perdono ogni volta che si 
rimane senza benzina - lungo 
il percorso sono disseminati 
depositi di be.nzina -, quando 
si toccano le pareti del tunnel 
e si viene colpiti da una 
meteora o da un proiettile 
degli incrociatori. Insomma, 
Massimo Campagna! ha 
pensato proprio a tutto e per 
ragioni di spazio abbiamo 

tralasciato molte altre cose. D 
disegno comunque lo 
pubblichiamo perché è più 
dettagliato di un disegno di 
Crepax e merita di apparire in 
versione integrale. 

GIOCON• 2 
Un altro gioco di 

ambientazione spaziale è 
quello ideato da Sandro e 
Teodoro, due lettori 
dicioneMi di Roma, che si 
dichiarano'"pazzi per i 
videogiochi e patiti per il 
filone Star Trek". 

Per l'appunto Sandro e 
Teodoro hanno creato un 
gioco ispiralo al fùm "Star 
Trel< II: L'Ira di Khan", ma 
scrivono i due lettori romani 

"anche chi non conosce il i~ -
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pottà divertirsi, in quanto è 
una classica avventura 
spaziale sul tipo "Space Due!" 
dell'Atari. 

"D gioco si compone di tre 
quadri (due schermi e un 
radar)" e p reved e "c inque 
pu.laa.nti di comando: destra, 
sinistra. motore, fuoco e 
scudi". 

L'obiettivo d el gioco è 
•sopravvivere agli attacchi del 
perfido Khan". 

D gioco si svolge cosi: "Nel 
primo quadro si è in uno 
spazio pieno di meteorici che 
possono essere distruue 
sbriciolandole. La nave di 
Khan è invisibile sullo 
schenoo, ma ricollOScibile 
nello schenno radar, a meno 
che non sia a ponata di tiro. 
Da una pane dello schermo 
c'è una legenda che indica i 
coefficienti energetici delle 
armi, dello scudo e d e l motore 
che ovviamente diminuisce @ 
seconda di quanto li si usa. 
senza possibililà di 
reinl89ralli. 

"Se la situazione nel primo 
quadro diventasse troppo 
critica da sostenere. il 
giocatore può accedere, 
uscendo dallo schenno, al 
secondo quadro seguito a 
debita distanza d all'avversario. 
Nel secondo quadro il 75% 
dello schermo è copeno da 
una 1osclùa', chiamata Mutua 
Neboula, mentte il restante 
25% è spazio apen o costellalo 
da alcurù meteoriti. In questo 
quadro il radar e gli scudi 
sono ineni, cO! . per sparare 
rlsogna a ttend >re un con1auo 
r 1vvicinato coi l'avversario. 

•n punleg rio", specilicano 
f' mdro e T~ oro ... è dato 
dalla distru :io.1e delle 
meteoriti •i '1e-Jl'astronave di 
10\an". 

Un gio. o quindi piuuosto 
difficile e p e1icoloso a quanto 
sembra di capire e pensalo 
per una macchina da bar visto 
che "si utilizzerebbe una 
grafica a vettore (tipo 
Tempest) che grazie alle sue 
dod di ttidimensionalità . 
darebbe al gioco un livello di 
interazione ve ràmenle alto". 

Bravi Sandro e Teodoroi A 
loro e anche agli altri lettori 
Corse interesserà sapere che la 

Sega ha prodotto - ed è già 
in circolazione in USA - un 
videogioco da bar che si 
chiama Star Trek, il cui 
sottotitolo è Strategie Operator 
Sirnulator. Dalle !010 che 
abbiamo visto ci sembra che il 
gioco sia addirittura con 
schermo a vettore e non del 
tutto dissimile da quello ideato 
dai d ue am.icì romani. 

GIOCO N• Z 

Abbandoniamo lo spazio 
per un animo e torniamo sulla 
Terra e per la precisione ad 
Alghero, dove abita Carlo Sini, 
id eatore d i due giochi p ensati 
particolarmente per 
l'lntellevision. Uno è una 
simulazione d e l gioco della 
pallavolo (uno dei pochi che 
mancano nel catalogo sportivo 
Mane!), faltro è un gioco 
piuttost,? curioso che si chiama 
Croce Rossa. La particolarità 
di questi giochi è che sono 
a pposilarnenle disegnati pe.r 
l'lnlellevision e Carlo indica in 
alcuni casi addirittura quali 
pulsanti numerati o quali 
tastini laterali comandano 
cosa. 
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GIOCON• J 
Cominciamo da Croce 

Rossa perché tra i due è 
sicuramente il più originale . 
"Scopo del gioco11

1 scrive 
Carlo. "è ponare un feri to 
all'ospedale con un°ambul111Za 
lungo un circuito cittadino irto 
di dillicoltà. Il gioco inizia con 
firnrnagine di un'ambulanza 
!erma nel punto dell0incidente. 
Chi gioca ha a disposizione tre 
pulsanti d ella tastiera che 
rappresentano lo marce, più 
un pulsante che corrisponde al 
freno. L'ambulanza viene 
manovrata tramite il disco 
direzionale. 

"Il percorso è reso 
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irnpeqnativo da sensi unici e 
vicoli cieclù, bivi, sorpassi, 
anravel$3Jl\enli pedonali che 
variano di volta in volta. 
Durante il tragitto l'ambulanza 
può avere degli incidenti che 
aggravano le condizioni d e l 
ferito. 

"È importante nei bivi", 
precisa Carlo, "scegliere la via 
che si presume sia la più 
breve (pena la vita del 
paziente), rallentare in 
p rossimità delle strisce 
ed nali " p o ,ecc .. 

"Il gioco termina quando 
l'ambulanza arriva 
allospedale, ma può accadere 
anche che il ferito muoia 
prima o perché si è impiegato 
ttoppo tempo oppure perché 
d urante il viaggio si sono 
verificati degli incidenti che 
hanno causato la mone del 
ferito". 

Preciso e anche con una 
punta di pignoleria, Carlo 
suggerisce anche 9li e fletti 
sonori che a suo avviso 
dovrebbero "condire il tutto": 
la sirena (speriamo che sia 
bitonale, n.d.r.). i rumori 
causati dagli eventuali 
incidenti, una musica 
necrologica in caso di decesso 
oppure una musichetta gioiosa 
in ca.so di tempestivo arrìvo 
all'ospedale. 

Sempre di Carlo Sini è un 
gioco di simulazione sportiva 
- la pallavolo - non tanto 
originale dal p unto di vista de l 
gioco (ma non è colpa sua, la 
pallavolo l'hanno inventata 
parecchi anni fa), quanto· 
ingegnoso per l'interazione 
comandi/giocatori studiata da 
Culo: ogni giocatore o tipo di 
respinta,.(schiacciata o 
pallonetto) è comandata da un 
panicolare tasto numera to; 
sono previsti i g iocatori 
comandati dal compute r e 
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quelli manovrati dal giocatore, 
ecc. l.n.somma manca solo il 
programma in linguaggio 
macchina. 

GIOCON• 4 
Un altto gioco originale 

anche se come struttura 
narrativa ricorda Time Pi1ot 
(ma la data de lla lettera ci la 
supporre che il le ttore non lo 
conoscesse), è il gioco ideato 
da Pino Chidichirno di 
C&rnorino nel Canton Ticino 
(Svizzera), il quale prova fra 
l'altto che VideoGiochi è una 
rivista internazionale, che 
diamine! 

Il gioco sì chiama 
Macchina del Tempo e si 
sviluppa in diverse e 
successive epoche storiche, 
dalla pre istoria al futuro. 

Si comincia appunto con 
l'homo erectus, costretto ad 
attraversa.re diverse caverne 
abitate da due animali 
preistorici per arrivare a 
quella "ne lla quale è situata la 
macchina d el tempo". 

Il nostto eroe ha a 
disposizione un arco e ere 
frecce per dilendersi da un 
dinosauro ••che spara 
elettricità dalle zampe". 
Ucciderlo però non è facile 
perché U dinosauro "muore 
solamente se viene colpito al 
peno". L'altro animale, uno 
pterodattilo, non può essere 
ucciso "perché ha una spessa 
corazza" e ostacola l'impresa 
de l nostro eroe tirandogli 
contro d elle piette. 

Dopo la preistoria è la 
voha dell'antico Egitto dei 
Faraoni. "Siamo dentto una 
piramide e bisogna arrivare 
ad un sarcolago attraversando 
un labirinto p ieno di lingotti 
d 'oro". Anche qui l'impresa è 
ostacolata da pericolosi 

nemici: le mummie, messe a 
guardia del lingotti, che si 
eliminano "lanciandogli contro 
d elle bottiglie tte e 
uccidendole con delle spade, 
"disposte qua e là per il 
labirinto"'. Se una mummia 
tocca il personaggio sullo 
schenno questi è Kaput! 
Anivati al sarcofago, si ha il 
p otere di aprire tutte le pone 
della p iramid e enttando 
quindi nella macchina d el 
tempo che ci porta fino al 
nOStto secolo, precisamente 
alla Prima Guerra Mondiale. 

Questa tena p rova 
consiste in un duello aereo 
contro dieci aereoplani nemici 
che vi sparano contto oppure 
cercano di venirvi addosso. D 
nostto aereo "spara colpi 
teleccmandati, ma b isogna 
stare atte.nti a non entrare 
nelle nuvole perché si 
perdono d el punti". 

Se si vince il duello aereo e 
si ha ancora almeno un omino 
a disposizione (dimenticavo: si 
cominci.a il gioco con tte 
omini, n.d.r.) si passa alla 
successiva ed ultima prova 
che ha luogo nel futuro . Scopo 
del gioco è arrivare alla 

GIOCO N• 4 
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macchina del tempo salendo 
per un edificio infestato da 
"alieni che tenteranno di 
uccidervi con la loro stretta 
monale, ma vi potete 
difendere con il vostro fucile 
laser". 

Ma i pericoli non sono finiti 
poiché "bisogna stare attenti a 
non cadere, poiché vi sarà 
fatale". 

D gioco Ideato da Pino 
Chidichirno è un insieme di 
diverse situazioni riscontrabili 
in giochi già esistenti come, ad 
esempio, lnfilttate o Planet 
Patro~ ma l'aver messo 
insieme questi scenari, 
legandoli al tema conduttore 
della Macchina d e l tempo, è 
l'inveJ>Zione originale di Pino. 

Ecco questi sono alcuni dei 
giochi inventati dai nostri 
lettori. Ve ne sarebbero altri 
d a ricordare: ad esempio, 
quelli di Andrea Priora di 
Milano che c l ha mandato una 
descrizione - punroppo un 
po' sommarla e priva di 
disegni - di cinque giochi 
tratti tutti da film come 
Rollerball, Klng Kong, La Fuga 
di Logan, 1997: Fuga da New 
York e Guerre Ste llari; oppure 
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il gioco di Massimiliano di 
Castelfranco Emilia - molto 
originale ma poco dettagliato 
nella sua lettera e anch'esso 
privo di illustraziorù - in cui 
un omino deve colpire un. 
bersaglio posto sulla fronte di 
un gigantesco robot. Essendo 
il robot molto alto e quindi il 
bersaglio fuori della portata 
dei colpi del nostro uomo, 
questi deve colpire prima le 
giunture del robot facendolo 
crollare a poco a poco, 
evitando nel frattempo i rrùssili 
che il robot gli spara contro, 
fino a che il bersaglio è a tiro. 

Insomma, i lettori di 
Videogioclù di faniasia ne 
hanno da vendere, peccato 
che !arlo - venderla cioè -
non sia cosi facile. I produttori 
di software per videogiochi 
non possono certo dare retta a 
tutti quelli che hanno idee per 
nuovi giochi poiché altrimenti 

, ... 

... 

sarebbero sommersi da 
tomellate di proposte. Per di 
più in Italia, nessuno 
anualmente produce 
videogiochi (arrivano tutti 
<lagli Stati Uniti) ed è molto 
dil6cile mettersi in contano 
con loro per proporgli queste 
idee.· 

Per ora quindi non c 'è 
niente da fare, a meno che 
oltre che a idearli vi mettiate 
praticamente a reaHzzarli 
creando un vero e proprio 
programma con il vostro home 
computer (per chi ce l'ha). A 
quel punto si tratta di un g;?Co 
''beUépronto" e potrebbe 
anche capitarvi che il gioco 
piaccia a qualcuno tanto da 
spalancarvi una luminosa 
carriera da game designer. 

Negli Stati Urùti è già 
successo qualcosa di simile, 
perché non potrebbe 
succedere anche qua? 
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lntùna ora: prima di andare in macchina abbiamo 
ricevuto una rivista americana dove appariva la pubblici ta che 
riponi.amo nella (oto. Visto che in questo {lumero c'è un anicolo 
sui giochi ideati dai lettori, capita proprio a fagiolo ed è un 
peccato non farcela enttare. 

Abbiamo fennato le macchine, ti-impaginato l 'anicolo 
,per fare spazio a questo box (così si chiamano in gergo 
giornalistico questi pezzi "riquadrati" relativi: anche se non 
direttamente, all'argomento dell'anicolo principale, n.d.r.). 

Prima di continuare è però impanante sottolineare che il 
concorso è riservato ai cittadini amen·cani, se non altro per iJ 
semplice fatto che attualmente solo loro possono comprare il 
videogioco Mash. Videogioco di Mash? Concorso? Box? ma di 
cosa sta parlando vi chiederete un po' incuriositi. Semplice, la 
spiegazione sta nel testo dell'annuncio. Quindi vi riassumiamo 
brevemente cosa dice. 

D testo in bianco sovraimpresso al disegno dice: 
"Disegnate il miglior nuovo gioco di M• A 'S'H e otterrete 
quello che i soldi non possono cpmprare". E cos'è che i soldi 
non possono comprare? No, non la salute, la fama. Infatti se il 
gioco ideato da chi panecipa al concorso viene prescelto, il 
nome dell'ideatore apparirà su ciascuna confezione del gioco 
stesso. Ma non solo, anche se i soldi non sono tutto, la 20th 
Cennuy Fox farà un contratto al vincitore che gli fruttera 25.000 
dollari (circa 37 milioni). Purtroppo, come abbiamo già det(o, al 
concorso sono anunessi soltanto coloro che comprano il gioco 
di Mash (al cui interno sono inseriti il bando di concorso e il 
modulo d'iscrizione). 

Visto che il gioco attualmente è venduto solo negli Stati 
llltiti, presumiamo che iJ concorso sia limitato ai cittadini 
americani, ma se qualcuno vuol provare può sempre farsi I 
mandare (se conosce qualcuno oltreoceano) o comprare (se ha I 
in progetto un viaggio negli "States'J una canuccia di Mash 
(anche se dubitiamo che funzioni in Italia). leggersi il bando e 
compilare il modulo con la propria idea. Oppure può aspettare 
che il nostro infonnatore negli USA venga a sapere se al 
concorso sono ammessi anche cittadini di altre nazionalità. Nel 
qual caso ve lo comunicheremo nel prossimo numero, o 
quantomeno appena possibile. 

Ma allora, chiederete voi, cosa ce lo dite a fare? Per 
farci invidiare gli amen'cani, mentre noi queste cose non 
possiamo farle? Tutt'altro. Per mettere a conoscenza dei 
distributori italiani quello che avviene a livello promozionale in 
altri paesi: magari a qualcuno l'idea piacera e potrebbe 
pensare di rifarla qua in Italia. E anche perché tutto quello che 
su.ccede nel mondo dei videogiochi é pane per i nostri e vostri 
denti e non possiamo certo passare sotto silenzio una notizia 
come questa. 
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MS. PAC-MAN 
Rìservandoci di parlan! di Super-Pac-Man nei prossimi 

numeri, e<:covi per il momento il seguito al famosissimo 
Pac-Man, prol)OSlo ancora dalla Midway. Siocome di Pac-Man 
saprete onnai tutto, anche perché sicuramente avrete letto il 
servizio sulla Pacmania sul numero 2 di Videogioclù, 
cercheremo in questo articolo di cogliere le principali 
differenze ua i due gioclù. lnlwl%itutto va detto che lo scopo 
principale della Midway, nel creare questa variante di 
Pac-Man, è quello di riavvicinare al gioco tuni quei giocatori, 
padroni dal famoso "schema della 9' clùave•, che nel vecclùo 
gioco andavano avanti all'infinito. Wani in Ms. Pac-Man i 
vecchi "Pattems11 che funzìonavano in Pae·Man non tunzìonano 
più. Questo è dowto principalmente a due motivi, n primo è 
che il labirinto non è più lo stesso e inoltre cambia ogni due 
rounds. D secondo motivo è che, in un dato labirinto, i fantasmi 
si muovono in maniera diversa rispetto a.i labirinti precedenti 

OBIEti'IVO 

Come in Pac-Man. bisogna cercare di mangiare il 
maggior numero di puntinì senza farsi mangiare da.i fantasmi. 

Anche qui il solo cowndo .\ il joystick a quattro 
direzioni. 

INTERMJ;~ 

Dopo i primi due schermi compare il primo intermezzo. Piìl 
avanti ne compariranno altri due. Si trana di graziose scenette 
durante le quali il giocatore può riposarsi per qualche 
secondo. In Ms. Pac-Man questi siparietti sono definiti "Act !", 
"Act II'" e "Act ID". Compare prima il .. ciac" della scena, e poi 
l'azione. Nell'Act I, intitolato "THEY MEET" (si incontrano) 
Pac-Man e Ms. Pac-Man attraversano lo schermo 
contemporaneamente ma in direzioni opposte, ogmmo dei due 
inseguito da un fantasma. Airivati in fondo allo schermo i due 
tornano indietro, si incontrano a metà strada e procedono a 
braccetto fino in cima allo schermo. I due rantasmi rimangono 
a bocca asciutta e si scontrano in mezzo allo schermo. Nell'Act 
II, chiamato ''THE CHASE" (l'inseguimento) Ms. Pac-Man 
iruJegue Pac-Man selvaggiamente, con molta più tenacia di 
qualunque fantasma. Questo inseguimento ha successo poiché 
nell'Act W, intitolato "JUNIOR", prima si vede una grande 
cic:c>gM. poì si vedono l due Pac-genitori con un pìocolo 
Pac-bambino. 

SCENARIO E SCHERMI 

D giocatore è rappresentato da una "pallina" gialla 
leggermente diversa dall'originario divoratore di puntirù. Infatti 
Ms. Pac-Man ha un fiocco rosso in testa. ciglia lunghe, rossetto 
rosso sulle labbra e un neo civettuolo su una guancia. Tutto 
questo trucco non fa però alcuna presa sul !antasml. più 
agguerriti che mai. I primi due schermi del gioco sono rosa. 
Cioè il colore delle pareti del labirinto è più o meno di questo 

colore. ~ 
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Il percorso rosa dispone di due tunnel, a dillerenza cli 

quello del vecchio.Pac-Man che ne aveva uno. I due tunnel, 
che permanono cli passare da un lato all'altro dello sche1T110 
senza passare dal centto, sono posti circa al centro dello 
schermo, uno nella metà inferiore e uno in quella superiore. 
Questo primo percorso non è molto clilficile da "ripulire", 
ruttavia essendo diverso da quello del vecchio Pac-Man, pu6 
creare dei problemi agli "aficionados" d i tale gioco. n terzo e il 
quarto schermo presentano il percorso blu. Questo è più 
cliflìcile cli quello rosa. Presenta anch'esso due tunnel, però uno 
di questi è situato proprio in cima allo sdlermo, e raccesso è 
moho angusto a causa cli due pezzi di labirinto che sporgono 
molto in fuori. Inoltre, essendo questo tunnel molto lungo, se 
mentre lo si percorre si è inseguiti da un fantasma e un altro lo 
imbocca dalla pane opposta, è facilissimo essere presi in 
mezzo senza possibilità di scampo. Quindi durante il bordo blu, 

se volete ripulire la pane superiore del labirinto, siate 
guardinglù e utiliz:zate al meglio le pillole d i energia che vi 
permetttno di inseguire temporaneamente I fantasmi. Mentre il 
settimo e l'ottavo schermo presentano ancora un labirinto blu, il 
quinto e il sesto schermo sono arancioni. Si tratta di un 
percorso molto insidioso. C'è un solo tunnel, situato nella pane 
superiore del labirinto e una trappola diabolica proprio in 
basso, sotto al punto da cui pane Ms. Pac-MAA. Infatti c'è una 
specie di p iccolo circuito, da ripulire, con 1in solo accesso. 
Cioè è uguale al punto analogo nello schermo rosa, soltanto 
che non cì sono uscite laterali. In poche parole si tratta d i un 
vicolo cieco da cui è molto difficile uscire i.ndenni Durante lo 
sche1T110 arancione i fantasmi sono ancora più veloci e 
rimangono blu (quando Ms. Pac-Man mangia le "pillole") per 
pochissimo tempo. 

PUNTEGGIO 
Il punteggio è del tutto simile a quello di Pac-Man. IO 

punti vale ogni puntino mangiato, 50 ogni pillola di energia, 200 
punti il primo fantasma mangiato, 400 il secondo, 800 il teno e 
1600 punti il quarto. I frutti, o simboli, che appaiono ogni tanto 
in ogni sche1T110, valgono: 100 punti nel primo schermo 

· (ciliegìe), 200 nel secondo (fragola), 500 nel terzo (arancia), 700 
nel quarto (una specie di biscotto americano chiamato 
"pretzel"), 1000 nel quinto (mela), 2000 nel sesto (pera), 5000 
nel settimo (banana) e, dall'ottavo sche1T110 in po~ a caso da 
100 a 5000 punti. I frurti compaiono in vari posti hingo il 
labirinto e si spostano lentamente lungo di esso, mentre nel 
vecchio Pac-Man apparivano al centro dello schermo e non si 
muovevano. 

Come già detto il sistema dei punteggi è moho simile a 
quello di Pac-Man, tuttavia risulterà molto difficile raggiungere 
i punteggi record (se li avete mai ottenuti) conseguibili con 
Pac-Man. Più o meno un punteggio di 300.000 punti in Pac-Man 
equivale a 100-150.000 punti in Ms. Pac-Man. Ripetiamo ancora 
una voha che ci6 è dowto al fatto che il labirinto cambia ogni 
due schermi, che è diverso da quello di Pac-Man, che I 
fantasmi si muovono sempre in maniera diversa e che è molto 
dilficile trovare dei "Pattems" funzionanti Quelli vecclù qui non 
po$$0no funzionare. Di solito con 200 lire si hanno a 
disposizione due o tre o~ o meglio donnine, e se ne può 
vincere un'altra a 10.000 o 20.000 punti {a seconda dei bar). 

STRATEGIA 

Per la difficoltà di studiare uno schema di gioco, è 
dilficile parlare di strategia. Diremo soltanto che alcuni validi 
consig~ in generale, sono quelli di fare molte 5nte e 
cambiamenti di direzione, di usare i tunnel come scappatoie 
quando si è nei guai e di mangìare le p illole di energìa quando 
si hanno i fantasmi nelle vicinanze. Infatti, quando Ms. Pac-Man 
mangia una pillola, i fantasmi scappano ed è difficile prenderli 
tutti e quattro. Ricordate che il quarto fantatma mangiato vale 
più dei p rimi tre messi assieme. Per il resto, l'improvvìsv.ione 
e la prontezza di riflessi sono le cose più irnport•.nti. 

CONCLUSIONI 
Per gli amanti di questo genere di giochi Uiremo che 

Ms. Pac-Man è senz'altro un ottimo gioco, più clifficile di 
Pac·Man pur presentando le stesse caratteristiche di fondo. 

La Midway, con Ms. Pac-Man, ha fatto senz'altro.centro, 
tanto è vero che questo gioco figura tra i 10 più' gettonati degli 
Stati Uniti, insieme a SUper Pac-Man. Inoltre potrete trovare 
stimolante sfidare a questo gioco i vostri amici che a Pac-Man 
vi battevano regolarmente, perché padroni dei vari panems. 

Sfidateli, e vincerà soltanto chi avrà più riflessi e 
fantasia! 

c.· .~ 
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È vero: piccolq è bello! 
Alla scoperta· dello 
ZX SPECTRUM 
a cura di Rita Bonelli 

ZX Spectrum è l'ultimo nato della famiglia Sinclair. E un 
calcolatore a colori di piccole dimensioni. ma di 
grandissime possibilità. Imparare a usarlo bene può 
essere fonte di molte piacevoli scoperte. Questo libro vi 
aiuta a raggiungere lo scopo. In 35 brevi e facilissimi 
capitoli non solo imparerete tutto sulla programmazione 
in BASIC, ma arriverete anche a usare efficientemente il 
registratore e a sfruttare al meglio le stampe. 
Soprattutto capirete la differenza tra il vostro Spectrum 
e gli altri computer. 

320 pagine. Lire 22.000 Codice 337 B 
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IDITORIAU 
. IACKSON 

Per ordinare il volume utilizzare l'apposito tagliando inserito in fondo alla rivista 
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Descrizione Ot. Prezzo Totale 
unitario L. 

Pefl_onal Computer ZX Spectrum 16K RAM con 
alimentatore, completo di manuale otigioale 

360.000 Inglese e cavetti di collegamento. 

Penonal Computer ZX Spectrum 48K RAM con 
alimentatore, completo di manuale originale 

495.000 Inglese e cavetti di collegamento. 

Kit di espansione 32K RAM. Annunciato 

Stampante Sindair ZX, con alimentatore da 1.2 A. 195.000 

Guida al Sindai( ZX Spect(um. 22.000 

C&ssetla programmi dimostrativi per il rapido 
apprendimento alla pro91ammazione e utilizzo 

48.000 dello ZX Speetrum. 
-

Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo pacco raccomandato, 
contro assegno. al seguente indirizzo: 

-

a casa vostra 
subito! 

Nome I I I TI 

Se volete r iceverlo veloce·mente compilate 
e spedite in busta il "Coupon Sinclair" e 
riceverete in OMAGGIO il famoso libro 
"Guida al Sinclair ZX Spectrum" di ben 
320 pagine;del valore di L . 22.000. 

EXELCO 
Via G. Verdi , 23/25 
20095 - CUSANO MILANINO (MILANOI 

I 

Cognome I I I • I 
Via I I I I 
Ci1ta I I I I 
Data rn rn I C.A.P. I 
Partita I.V.A. o, per i privati 
Codice Fiscale I I I I I I 
Acconto L . 1. I I I I~ 
I prezzi vanno maggiofati dell'IVA 18% e di L. 8.000 per i l recapito a do 

ATTENZIONE! 
Tutti i nostri prodotti hann:l la garanzia italiana di un anno, data dalla 



PINBALL WIZA 



llD 

KICK-OUT·HOlE 
~ una buca del plano di gioco che lancia 
fuori la polllno che vi sia entrata dentro. 

IANES 
Sono quelle parti del plano di gioco che 
indirizzano la pollina In una determinato 
direzione. SI trovano di solito al lati e In 
prossimità del flipper. 

MATCH FEATURE 
Questo dispositivo. aggiunto recentemente 
ad alcune macchine. permette al giocatore 
di vincere una partita se. alla fine del gioco. 
gli ultimi due numeri del suo punteggio si 
accoppiano con un numero particolare che 
appare sulla vetrofania. 

PWNGER 
~ Il dispositivo che lancia la pollina all'interno 
del campo di gioco. Si compone di uno 
stantuffo a molla. ed è In genere situato sul 
loto destro del pannello frontale della 
macchina. 

POSfS 
Disseminati lungo Il plano di gioco queste 
specie di pioli hanno la funzione di 
ostacolare Il libero movimento dello pollino. 
Possono anche fare do supporto agli elastici 
del Kicker. Sono spesso di plastica. mo 
anche di metallo con degli anelli laterali di 
gomma. 

ROU.OVERS 
Sono del triangolini di filo metallico. posti in 
genere nel lones. che. se schiacciati. danno 

del punti o attivano del bonus. ' " ~ 

...Jr 



ROTO. TARGETS 
Sono del bersagli rotanti. di solito 
rappresentanti una serie d i numeri o di 
lettere. posti su un disco che è per metà 
incassato verticalmente nel plano di gioco. 

SAME PlAYER SHOOTS AGAIN 
t una scritta che si accende sull vetrofania e 
sta ad Indicare che uno del g iocatori ha 
vinto una pallina extra. Per Indicare che uno 
dei giocatori ha vinto una pallina extra. Per 
azionaria bisogna colpire un certo bersaglio 
o raggiungere un certo numero d i punti. 

SPECIAL WHEN UT 
t una parte del piano di gioco che si 
accende quando si è raggiunto un certo 
punteggio o si è colpito un particolare 
bersaglio. 

SPINNING TARGETS 

Sono del bersagli. d i solito d i forma 
rettangolare. che girano ogni volta che una 
pallina gli passa sotto. Sono anche chiamati 
"Splnners". 

STATIONARY TARGETS 
Sono del bersagli. in genere tondi. che 
servono per fare punti o accrescere I bonus. 
Differiscono dal Drop Targets per Il fatto che. 
per segnalare che sono stati colpiti 
accendono una scritta "on" e "off" anziché 
abbossarsl. 

TILT 
t Il meccanismo che ferma la macchina 
quando Il giocatore la scuote troppo 
violentemente. In genere è situato sotto Il 
plano di gioco nel corpo macchina. 
Nelle macchine più recenti questo 
d ispositivo si aziona quando: si alza la 
macchina. la si spinge In avanti, la si muove 
e gli sl da un calcio. 

- ~~---

' I 

• 10 numeri a L. 22.000 Invece d i L. 
30.000 

• non perdi neanche un 
numero 

• partecipi alle Infinite iniziative 
e a l concorsi che già bollono 
In pentola 

• sei agg iornatissimo, nulla ti 
sfugge 

• d iventi sempre p iù bravo. forse 
Imbattibile 

• sei a l sicuro dagli aumenti 
• te ne stai a casa e la rivista 

arriva da sola 

per abbonarti puoi utilizzare Il modulo 
di conto corrente postale allegalo alla 
ltvlsla, oppure Inviare un assegno 
bancario di e/e, con allegall I tuoi daH 
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CIRCUITI LO GICI E DI MEMORIA 
CON ESPERIMENTI VOL. 1 
(già Bugbook I) 

Un approcci o d iretto al mondo 
dell'elettronica digitale. 
Da subito si fa la conoscenza con I c hip di 
circ uiti integrati. vengono intfodottl I 
concetti di switch logici. indicatori"' LEO. 
generatori di impulsi e display.11 llbro 
unitamente al voi. 2 con Il quale costituisce 
un corso completo, Insegna come utllluare 
Questi elementi ed in più offre la posslbllità . 
di etfettuare 90 esperimenti della 
complessità c rescente. basati sul 
collegamento tra i circuiti integrati e ftuddet't l 
componenti. 

Sommario 
11 sl~tema di breadbosrding con gh 
outboards LR - 11 "gatlng .. di un segnAle 
digitale -Tabelle della vefi tà - Alcuni 
esperimenti pat11coll'lr i che utlllzzAno un 
four .. decade counter-Decoder. 
demultipfexer. multlplexer e sequeneer. 

Pagg. 384 
Prezzo L 22.000 

Formato 15 x 21 
Codloo001A 

CIRCUITI LOGICI E DI MEMORIA 
CON ESPERI MENTI VOL. 2 
(già Bugbook Il) 

Completa la tratt&zlone del volume 1. 
• Sommario 

Diodi ad emissionodi luce (LEO) e display a 
LEO - Bus: stadi di uscita trista te ed 1 
coflettor~ aperto - Fllp·flop e muttivibratori 
monostabili - Memorie a semiconduttore: 
RAM e ROM - Registri, contatori, elementi 
aritmetici e t 'lgger di SChmitt. 

Pegg. 352 
Prezzo L 22:.000 

Formato 14.5 x 21 
CO<!ice 002A 

CORSO DI ELETTRONICA 
FONDAMENTALE CON ESPERIMENTI 

Teslo ormai adottato nelle sc uote per l'atto 
valore didattico. fa "finalmente" capire 
relettroniea della teoria atomica al 
transistori. Ciascun argomento viene svolto 
secondo i sui principi base e ne vengono 
descritte le appllc11zloni pratiche e I circuiti 
reati. · 
La sua c aratteristica peculiare. comunque, è 
la grande c hiarozza con cui tutti gli 
argomenti vengono esposti e gli esperi menti 
descritti. Si configura, quindi, come vero e 
proprio corso per l'au·todidatta. 11 sussidio 
sperimentata consigliato unitamente alla 
serie dei compononti per realizzare gli 
esperimenti. è di costo contenuto e di tacile 
reperibilità. 

Sommario 
Fondamenti di e1ettric ità - Identificazione di 
schemi e c omponenti - Kit per esperi menti di 
elettronica fondamen1ale. te~ter ed 
oscilloscopi· Logge di Ohm - Clrculll serie · 
Circuiti parallelo - Circuiti serie e parallelo - .. 
Capacità - Bobine. corrente alternata e 
tra$formatori ·Diodi - Transistori. 

Pagg. 44Ìf 
Prezzo L. 17.000 

Formato 15 x 21 
CO<!ice 201 A 

TI L()GICI 
c 1RCUI • .-," EDf.ME....,.. 

ELETTRONICA 
FONDAMENTALE 

IL BUGBOOK Ila 

Esperimenti di lnterfRCCi8men10 e 
trasmissione dati utlllz.zanti il 
rlcevltore/lrasmottltore universale asincrono 
(UART) ed il loop d i corrente a 20 mA 

li testo, parte complementare del "'Circuiti 
1oglcl o di memoria"' voi 2, sviluppa circuiti 
di comunicazione utlll12abili per trasferire, 
da pochi metri a molti chilometri (tecniçhe 
asincrone seriali} Informazioni digitai! da un 
circuito a qualche sistema di ingresso/uscita 
come ad esempio una teletype usando un 
ci rcuito integrato LSI a 40 pin. 

Pagg. 12:8 Formalo 14.5 x 21 
Pre7.ZO L. 4.500 CO<!ice 02 1A 

INTRODUZIONE PRATICA ALL"IMPIEGO 
DEI CIRCUITI INTEGRATI DIG ITALI 

Il volume "'demisUflc.a .. fìnalmente Il circuito 
integrato digitale permettendo di 
comprendere Il funzionamento al par i di 
qu11lslasi altro circuito. · 
Le definizioni di base esposte sono 
comprensibili a tutti e permettono un rapi<to 
apprendimendo del ci rcuiti d i bes.e e la 
re.a.Hzzazione di circuiti decls111.mente 
Interessanti . 

Generalità sui clrculll Integrali loglcl -
Esperimenti c on differenti tipi di porte -
Mftteriale necessario- Gli oseill11tori • 
Cllcolo e visURliuazione. 

Pagg. 112 
Prezzo L 8.000 

Formato 14,5 x 21 
Codice203A 

CO MPRENDERE L'ELETTRONICA 
A STATO SOLIDO 

Il libro. partendo "da zero" consente di 
comprendere I semiconduttori e come quesli 
funzi onano in,lome In sistemi elettronici a 
stato solido. Articolato come corso 
autodidattico in 12 lozioni.complotodlquesiti 
e di glossari. utilizzando solo semplici no2ioni 
d i aritmetica. spiega la teoria e ruso di diodi, 
transistori, tiristori, dispositivi elettronici e 
circuiti Integrati bipolari, ~-.os e lineari. 

Sommario 
Che cosa fa relettrieità in ogni sistema 
elettrico - Funzioni dei circuiti fondamentali 
nel sistema - Come I circ uiti P.rcndono delle 
decisioni - Relazioni fra semiconduttori o 
sistemi - I diodi cosa fanno e come 
funzionano - Prestazioni e caratteristiche dei 
d iodi - I transistori · come funzionano e come 
sono fatti - Il tran,lstore PNP e le 
c11ratter isllche del transistori - Tiristori ed 
optoelettronica - lntrodu: ione al circuiti 
Integrati - Ci rc uiti ln109rati digita li · MOS e 
circuiti integrati lineari. 

Pagg.224 
Prezzo L 16.000 

Formato 14,S x 21 
Codice 202A 

O GRUPPO EDITORIAU 
IACKSOll 

Dffkone LilM'I 

Pe r ord ina re i volumi ~·tilizzare i•apposito taglia ,;-do inserita in fond o all; rivista . 



IL BASIC E LA GESTIONE DEI FILE 
11 llllro Il rlvolge In modo particolare a chi già conosce Il Basic e 
desidera poter realizzare programmi chi prevedano l'uso di 
1111 rtlldentl su disco. OoDo aver preso In esame. utilizzando 
_. -cii pratici, le partlcolarllà dli Microsoft. si pas-
11 ala dlSCl1zione delle istnalonl necessarie ad una corretta 
aestlone dei ftlesu disco, sia ad accesso diritto chi sequenzia­
re. Una terza parte del libro 6 infine lnteramenlt dedicata alla 
esposizione del metodi pratici per l'uso del file ad accesso 
dlrBllO e del data base. 
Cocl. 111H L. 11.000 P1119. 184 

CEDOLA 
DI COMMISSIONE 
LIBRARIA 

Rltogllort (o fotocopfore) 
t lnvl1rt 1 
G111ppo Editori•!• Jocklon 
V1o RoMlllnl, 12 • 20124 Mllono 

.... c.,,.. --- ------

-----'------------
~~ Qti--------~ 
•rew1ntl1 -------
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SO ESERCIZI IN BASIC 
Una raccolta completa e progressiva di esercizi riguardanti 
matemallca. ve.su-. ricerca operativa. gioco e statistica. 
Ciascun esercizio JKl!PGSIO comporta r-nciazione e rana11s1 
del problema, la nsoluzione medl111t1 Oow-chart e commenti. 
cosi come un programma che Implementa la soluzione, illu­
stralo da semplici esempi rappr-llllYI. 
OUesto metodo mette In grado li lettore di verificare passo 
passo le sue conoscenze e li livello di apprendimento raggiun­
to. 
Cod. 521A L. 13.000 Pagg. 2011 

75 PROliRAmm1 
ID BASIC 

PER IL U05TRO comPUTER 

f:OfllONI 
ITAl.IA~A 

• 
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1 Il computer capirà allora che ogni volta che per 
esempio scriveremo SQR 100 (preceduto dall'istlU%ione MAKE 

O per azzerare il nosuo contatore) lui dovrà eseguire 
'operazione FORT 100, aggiungere I allo O, ripetere FORT 100, 
aggi~ere I ad A che era diventata già I dopo il passaggio 
Pp>eedente, ripetere FORT 100, aggiungere l ad A che era 

,.diventata 2, ripetere FORT 100, aggiunere I ad A che era 
ive~ e fermarsi, dato che ora A è diventata uguale a 4, 

· Il significato della nuova operazione che abbiamo 
in odotto con l'aggiunta del contatore è quello di dire al 

_...,, mp~ alla prima volta non si verifica quello che ti ho 
clùesto (A=4), vai avanti nel programma e ricontrolla. avanti 

OOf'8:_~trolla di nuovo e così via". 
"'COsi, quasi senza accorgercene, abbiamo capito olcune 

1-t:rtr"le operazioni fondamentali valide per qualunque 
pr~in qualunque linguaggio e, come avete visto, non è 

..,.. ..... 10 poi tanto difficile. Naturalmente possiamo far andare U 
contatore anche al contrario e istruire il computer con più di un 

~1°'.para~ in modo da ottenere un quadrato di 4 lati lunglù L: 

a 

Vi ricordate la puntata del numero scorso in cui 
avevamo cominciato a parlare del Logo, quel linquaggio 
ancora più facile del Basic (molto più facile!) che non solo 
trasforma il computer in una macclùna per disegnare ma 
permette a chi lo impara di capire i concetti essenziall di 
qualunque linguaggio di prograrnmazione? Corre te a prendere 
la puntata precedente, che cominciamo. 

Era runo chiaro? Benissimo. Finora dunque avevamo 
imparato a dare i comandi per far muovere la tartaruga e a 
definire una fllblOlltine, ma disegnare quadrati (o anche 
triangoli e ogni altro poligono, basta cambiare la cifra che 
segue il comando RIGHT) non è propriamente quel che si dice 
uno spasso. La tanaruga può fare di meglio, cerchiamo di 
capire come. Prendiamo l'istruzione MAKE (fai) e scriviamo 

MAKEAA + I 

Come prima per la L, anche la A sta per un numero 
qualsiasi Badate bene che la nostra non è una riclùesta 
assurda del tipo "fai 5 uguale a 6", bensl noi diciamo al 
computer: "Fai che il nuovo valore di A sia uguale ad A più I", 

ll LOCO poi usa istruzioni precedute dalla parola IF (se) 
per le sue verifiche. Se per esempio scriviamo 

U' A • 20STOP 

diciamo al computer che quando il valore di A sarà 
uguale a 20 è il momento di fermare qualunque operazione stia 
eseguendo. Ecco allora un altro sistema per disegnare un 
quadrato, dandogli queste istruzioni: 

TO SQRL 
FORTL 
MAKEAA + l 
U' A • 4STOP 
SQR L 
END·~~~~~~~~~~~~~~~~_, 

-..._TOSQELA 
U' A = O STOP 
FORTL 
SQE L A·l 
END 

Questo programma farà in modo che se scriveremo SQE 
50 4 il computer controlla e vede che 4 non è uguale a O o 
quindi manda avanti la canaruga di 50 millimetri, la gira di 90' 
gradi, soctrae 1 da 4, controlla e vede che 3 non è uguale a O, 
manda ancora avanti la tana.roga .• la gira, sottrae e scrive 
dentro di sé SQE 50 2 e va avanti cosi rmo a che arriva a SQE 
50 O; a questo punto controlla, vede che A è uguale a O e si 
forma. 

. 111 pratica il LOCO è rutto qui e rinaJmente possiamo 
COll\prendere come funzionano i programmi che fanno fare alla 
nostra tanaruga i bellissimi disegni geometrici che vedete 
nelle rtgure e mille altri ancora che potrete costruirvi da voi: 
unico limite è la fantasia e avere il LOCO, nella versione per 
Appie Il, Texas 9914, TRS-80 e molto presto in quella per il 
Sinclair. Ma se non avete un computer a ponata di mano non 
importa poi molto, dato che quel che ci eravamo proposti era 
di imparare il LOCO come esempio valido per la struttura dl 
tutti i linguaggi, 

Per fulire, leggiamo insieme lo istruzioni che Kewin 
Deame ha dato al computer per la collezione d ì opere 
clùamata "The Squiral Nebula" e dalla quale sono tratte le 
figure 4, 5, 6, 7, 8, 9 e IO: 

finish 

TOSQI LCXA 
ll'L>ASTOP 
FORW.llRDL 
RIGBTC 
SQI L+XCXA 
END 

60 

50 
n cammino della tartaruga per s 

start 

10 45° 
20 

30 

40 

11045106'~' 
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Sembra complicato? Proviamo a seguire passo per 
passo e vedremo che ad ogni passaggio del procpamma il 
computet conttollerà se L (IO nel nostro caso) sia maggiore di 
A (è 60, quindi non lo è); avanzerà di L millimetri (10), si girerà 
con un angolo dJ C' ( 45'), scriverà a se stesso SQI L+ X C X A 
(e cioè SQI 20 45 10 60), ricontrollerà, andrà avanti e cosi via 
fino a che non troverà che L è diventato maggiore di A. Infatti. 
arrivato a dover aggiungete IO a L (diventata 60 a causa delle 
succemve addizioni). si troverà un 70 al posto di L e si 
fermerà. 

Se non siete riusciti a seguire tutti i passaggi, niente 
paura: rileggete l'ultimo paragta.(o con più attenzione e potrete 
facilmente capire li meccanismo dei disegni ottenuti con i 
programmi a tre istru2ioni che vedete qui accanto. Ricordate, 
gli ordini significano semplicemente: "Fai un passo lungo come 
il primo numero, girati con un angolo uguale al secondo 
numero, fai un altro passo aggiungendo alla lunghezza del 
primo numero quella del teno numero e vai avanti cosi ... ". 

Volete mettere alla prova la vostra ormai perfetta 
conoscenza d el "LOCO"? 

I) Scrivete un p rogramma che faccia dise9nare alla 
tanaruga un triangolo equilatero. 

SCACCHI 

COIUOIU iUIFOa.10 Jtma m::L OlOCO IOiitiCD UN l'&LllO 

ZX Il CJUU:1TA C11E1S 110 11 1< L. 29.500 

Fino a non molto tempo ra era assolutamente 
impensabile soltanto Immaginare di potete giocare a scacclù 
con un computer. cene possibilità sembravano destinale 
perlopiù a qualche megacalcolatore con scienziato pazzo 
annesso. 

Oggi, a distanza di un decennio, i programmi 
scacchistici per computer sono oramai una realtà a ponata di 
tutti e, cosa più in\ponante, di tutte le tasche. 

Ma non è tutto, perché questo tipo di software è 
davvero progettato a regola d'arte per riprodurre fedelmente 
le migliori astuzie e strategie di gioco capaci di mettere in 
difficoltà anche I giocatori più espeni. 

Anche il simpatico ZX 81 annovera tra i suoi titoli 
qualche programma per il gioco degli scacclù, e questo è 
sicuramente uno dei più ìnleressanti: firmato come nelle 
migliori oc:cosioni dalla Psion Computers. questa cassetta farà 
soffrire e divenire allo st'!SSO tempo sia gli appassionati che i 
non avvezzi allo splendido ed antlclùssimo meccanismo di 
quella che è stata definita "la sublime essenza del gioco di 
guerra". 

D software è predisposto per giocare a quattro livelli di 
dilficoltà,,che andranno logicamente selezionati secondo la 
propria coscienza di scacchisti . . 

Una interessante posslbWtà ottena d al programma, oltre 
naturalmente a quella di giocare una partita normale contro il 

2) Sapreste far disegnare alla tutaruga un eetchio? 
3) supponete di avere un programrna che disegni un 

albero. Come fareste a disegnarne 100? 
4) Immaginate di mettere la tartaruga in un labirinto ad 

angoli retti con un sola via d'uscita. Che ìstruzloni le darete per 
farla uscire? 

5) Provate a scrivere un programma che laccia muovere 
la tartaruga da A fino a B e poi fermarsi 

B 

A -

Fatto? E come lare per farla andare da B ad A? 

computer, è di potere impostare qualsiasi situazione di 
partenza il giocatore ritenga utile ai suoi fini: questa 
opponunità li rivela molto utile perché consente ad esempio di 
ìnlerrornpere la partita per poi riprendetla successivamente, e 
di verificare con il calcolatore eventuali situazioni critiche di 
altri match che abbiate intrapreso con i vostri amici o 
addirittura per corrispondenza. 

Inutile dirvi che tutto si tradunà in un cospicuo 
vantaggio a vostro favore, anche se in un ceno senso tradirete 
un po' lo spirito della gara. D'altro canto, si sa. il fine giustilica i 
mezzi! D game vero e proprio comunque sta tutto nella sfida 
con il calcolatore, che inizia con tutti i "crismi" della regola, 
compresa la scelta del colore: lo ZX magnanimamente la 
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demanderà a voi 

n video riproduce natwalmente la scacchiera, mentre i 
pezzi sono contrassegnati dalla tenera iniziale del loro nome (in 
inglese). A lato della tavola di gioco viene riservato uno spazio 
che servirà ad iscrivere te varie mosse, affinché possiate 
controllare agevolmente l'andamenco della par1ita durance il 
suo svolgimento. 

L'interazione tra utente e programma avviene in modo 
pressoché perfetto: le mosse si impostano secondo il 
tradizionale sistema di coordinate alfanumeriche in vigore in 
tutte le competiziorù scacchistiche. D gioco dello ZX non è 
brlllantissimo, ma è estremamente ragionato: se non sarete 
capaci di usare un po' della vostra fantasia, potrete 
aanquillamente mettervi il cuore in pace ed aspettarvi un 
"checkmate" in tempi relativarnence brevi. Sempre in tema di 
tempi, queW di reazione del computer variano in relazione al 
livello di difficoltà, aumentando progressivamente - foise un 
po' oltremisura - ai liveW più tosti. 

Un ulteriore regalino offeno gentilmente dalla casa 
produttrice è un altro programma, inciso sul retro della 
cusena, che riproduce un orologio da torneo da usarsi durante 
le vostre partite casalinghe. 

Co nel adendo 

Siamo sicuri che "CHESS" potrà interessare a molti 
scacchisti, sopranuno a queW che si trovano nella fascia media 
di abilità, e cioè la maggioranza. Anche i cosiddetti esperti 
troveranno pane per i loro denti, sempreché mantengano la 
concentrazione durante l'attesa tra una mossa e l'altta. 

Sfortunacamente il programma non è dotato di molte 
opzioni operative oltre a quelle acceMate, e così non sarà 
possibile fare risolvere al computer problemi di scacchi né 
tantomeno invenìre le parti durante la partita, a meno che non 
vogliate reimpostare daccapo la situazione. 

È inoltre indispensabile seguire il gioco sulla scacchiera 
di casa perché i pezzi tendono a conlondeis~ dal momento che 
non sono segnalati graficamente. 

Ciò non toglie nulla comunque alla effettiva abilità di 
gioco del computer, che è piunas10 buona e questa, tuno 
sommato, ci sembra sia la cosa essenziale. Insomma, questo 
programma merita la nostra promozione e la vostra 
approvazione, e dovreste in ogni caso procurarvelo. 

BACKGAMMON 
COMJ'tlTD svnoaro "OME DEL 01000 JOTJT1CXJ JtA.."d IU:ZZO 

ZX Il CJISSETl'A BllCKOJIMMON HO 16 " L. 1?.000 

D Backgammon è un gran bel gioco: facile da imparare, 
veloce ed eccitante, è una perfetta miscela di abilità e !ortuna 
che ha deliziato generazioni di appassionati Dilfusissimo in 
ogni parte del mondo, lo è molto meno quì da noi e 
francamente non i spieghiamo il perché, dal momenco che ha 
veramente tutte le cane in regola per a!fiancaJSi alla pari con i 
suoi "parenti" più quotati come gli scacchi e la dama. 

Tra tutti i programmi per lo ZX 81, questo Backgammon 
è sicuramente degno di nota per la cura minuziosa con cui è 
stato studiato e per la buona Impostazione di gioco che o!fre il 
computer, sicuramente migliore di quella ottena da altri 
programmi del genere assai p iù Wustri di questo. 

La tavola di gioco è di~ in quattro sezio~ ciascuna 
composta di sei colonne e da un pozzo centrale che, in ge1110, 
viene chiamato "bar". 

Data una dlsposizìone fissa di par1enza delle pedine dei 
due giocatoit- in questo caso voi e il computer - l'obiettivo 
è di fare uscire i propri pezzi da una determinata sezione del 
campo di gioco sulla base delle possibilità o!fene dal tiro di 
due dadi. Contemporaneamente si deve anche evitare, nel 
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limiti del possibile, 'di linlre nel "bar", cosa che avviene quando 
la propria pedina è catturata da quella avversaria: in questo 
caso sarete obbligati ad uscirne prima di potere compiere 
qualsiasi altra mossa. 

Tutto quì, ma c'è molto molto di più nel fascino di una 
buona par1ita, a par1ìre dalla azzardosa possibilità d i 
raddoppiare la posta in gioco quando la situazione volgo a 
vostro ravore, sempreché ttavversario accetti. 

Nel Backgammon Sinclaìr ogni coloMa è contrassegnata 
da una lettera; le mosse si impostano molto semplicemente 
comunicando al computer le lettere corrispondenti alle 
coloMe di par1enza e di arrivo del pezzo, conlermate da 
Newlme. 

Insomma, clù ha programmato questo gioco doveva 
aaperla lunga in fatto di backgammon. ed è senz'altro riuscito 
ad infondere una parte considerevole della propria esperienza 
nei bytes dello ZX. 

n problema del raddoppio, che è probabilmente il più 
arduo dal punto di vista d ella programmazione, viene arrrontato 
dal computer con indubbia abilità, anche se si potrebbe 
obiettare che un po' di aggressività in più non avrebbe 
guastato ... 

Un punto a favore del programma è costituito dalla 
possibilità di scetta tra quattro dil!erenti livelli di abilità: questa 
caratteristica pennene cosi al principiante di avvicinarsi al 
gioco senza soverclù tra~ senza per questo incidere sulla 
capacilà del programma di impegnare duramente anche il più 
smalizialo dei giocatori 

Purtroppo, come d'altra parte era inevitabile, l'abilità 
corrispondente ai livelli più elevati si paga in tennlnl di velocità 
di esecuzione, anche se la possibilità di far funzionare il 
programma in modo "fast" contiene i tempi di attesa ad un 
livello accettabile. 

Concludendo 

n Backgammon Sinclair conserva tutto il fascino del 
gioco da tavolo, che deriva da un "carisma" tuno particolare 
vecchio ormai di 3000 anni. La strategia di gioco, come già 
accennato in apertura, è assai ben condotta e si dimostra 
sempre all'altezza del giocatore che siede davanti al video. 

Dal nostro particolare punto di vista pensiamo che 
questo programma aiuterà molti neofiti ad avvicinarsi a quesco 
splendido gioco, e sinceramente ha tutte le cane in regola per 
riuscirsi. 

Qualche appunto può essere fatto alla riproduzione 
grafica, che risulta un po' troppo essenziale, ma in definitiva 
l'abito non fa il monaco e penanto restiamo dell'idea che è 
molto meglio impegnarsi con un buon giocatore vestito 
modestamente piuttosto di avere a che fare con un classico 
"specchietto per le allodole". Chi ha orecchie per intendere ... 

• 
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Che cos'è un plotter, molti lo sanno: un robot elettrorùco 
specializzato a cllsegnare su una superficie piarul. 

Pilotare un plotter non è cosa semplicissima: o il plotter 
è già "interfacciato• con il vostro computer, e non ci risulta che 
esistano attualmente abbinate di questo genere, oppure dovete 
dare delle istruz!orù d'uscita specifiche per il plotter, 
generalmente contenute in una stringa di caratteri, 
rigorosamente codilicatL i quali forniscono al plotter le 
informazioni necessarie a tirare le sue benedette righe. Molto 
più semplice, anche se non ancora elementare, realinare un 
dispositivo analogo che funziorù sul video. 

Evitando per il momento di addentrarci nei meandri 
della programmazione (vi assicuriamo che in questo caso si 
tratta proprio di un labirinto) descriviamo la possil>Uità di un 
programma che, da scio, giustifica per intero il possesso di un 
computer, ancorché costoseno: e un computer con grafica ad 
alta risoluzione generalmente costa qualche soldo. Nel caso 
presente si trattava di un DAJ 48K, ma il Commodoro 64, l'Atari 
800, !'Appie U possono, con apportune varianti, funzionare 
benissimo. 

Fra le altre cose dalla descrizione del scftware 
emerveranno alcune interessanti caratteristiche strutturali del 
programma stesso, applicabili a qualsiasi altro caso in cui si 
vogliano o!!rire all'utente molte opziorù. 

TROPPA SCELTA? 
L'autore si era proposto di offrire un'ampia gamma di 

possìbilità: si va dallo spostamento del cursore (l'indicatore di 
posizione sullo schermo) a velocità variabile, al tracciamento di 
linee, di spezzate, circonferenze, archi di cerchio, anelli 
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concentrici, spirali, aree. Ogni operazione è ripetibile. ogni 
figura è tridimensiooalizzabile, si può sempre scegliere in una 
tavolozza di quattr colori (in qualsiasi momento si può 
cambiare il colore di tracciamento), qualsiasi area, anche la più 
irregolare, deve poter essere colorata. 

D tutto deve essere fattibile con manovre semplici: 
quando ciò è possibile solo con la pressione di un tasto; 
altrimenti con l'impostazione di un dato, sempre da tastiera, e 
successivo rerum, o enter. Come si vede è un ventaglio 
davvero ampio, ma nel nostro programma le cose appaiono 
molto semplici all'utente, proprio perché la maggior parte delle 
difficoltà se le è accollate il programmatore, o meglio: le ha 
scaricate, una volta per tutte, sulle capaci spalle del computer. 

Facciamo subito un esempio pratico: per tracciare una 
linea da un punto di coordinate A, B al punto di coordinate C, D 
di colore E occorre dare al computer l'istruzione 

DRAWA,BC,D, E 

Ora v'immaginate voi l'utente che con il righello conta i 
pixel televisivi sullo schermo, determina le coordinate dei suoi 
due punti, e infine scrive l'istruzione? In realtà con il nostro 
programma basterà premere P {sul video ci sarà scritto: 
punto=P), spostare il cursore servendosi dei tasti-lreccia (con 
lo shift abbassato la velocità decuplica), e quindi premere L. In 
qualsiasi momento avrebbe potuto premere 1, 2, 3 o O per 
ottenere il colore desiderato nell'ambito dei quattro 
preselezionati 

Quindi: 

• {BJIOA&) • P • (llJIOllla) • L • 

Tenete presente che il comando istantaneo (draw etc.) 
viene eseguito e poi dimenticato, mentre la linea testé tracciata 
è in memoria nelle sue componenti fondamentali: se ora 
(acclamo ancora 

(llJIOllla) , L 

otteniamo 1m'altra linea sempre dal p1mto prefissato con 
p 

Se invece (acclamo 

p . (llJIOllla) • L 

otterùamo 1ma linea che parte esattamente da dove 
l'altra è fuùta. 

Proviamo ora a eseguire 

P · (eposta) · A 

e otterùamo l'area di un rettangolo aventi i punti P, L 
come diagonale. Andando avanti proviamo a premere 
semplicemente K: il rettangolo scompare, abbiamo cancellato 
l'ultima figura fatta. La particolarità di tutte queste semplici 
routine è che il programma "sa" già che cosa deve ricordare e 
che cosa no, quindi l'utente può eseguire i suoi semplici 
comandi solo in successione logica. 

Un'altra opzione che ci viene ottena è T: premendo T e 
poi spostando il cursore ci accorgiamo che esso lascia 1ma 
traccia: è come se avessimo abbassato la penna del plotter. 
Stiamo disegnando nel ve.ro senso della parola. Per rialzarla 
basterà premere ancora T. È chiaro che con le istruziorù già 
prese in considerazione possiamo disegnare tutto ciò che 
vogliamo, cancellare l'ultimo tratto eseguito, scegliere i colori: 
teoricamente possiamo quin& far tutto, ma pensate a quale 
scomodità se dovessimo faré un cerchio e poi colorarne l'area! 

Ecco che il programmatore prevede 1ma seconda serie 
di opziorù cui si accede o con G (figure geometriche) o 
premendo il tasto di spazio {figure normali). Vediamo queste 
ultime: caml)iano completamente tutte le didascalie, e con esse 
cambia il "menù" delle opziorù disporùbili. Siamo infatti passati 
ad \U\ altro livello del programma. Qui ci si aspetta che noi 
costruiamo una figura piana di tipo poligonale, senza alcuna 
regolarità: possiamo tirare una linea da questa tirarne un'altra e 
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così via. 
Per fare ciò basterà eseguire: 

(llJIOllla) SPAZIO (llJIOllla) 

mentre intanto nella fll\estra delle coordinate 
continueremo a seguire i valori reali delle coordinate x, y in cui 
si trova il cursore. A ogni spazlo premuto non solo viene 
visualizzata la riga (e il colore di visualizzazione è sempre 
modificabile fra i quattro in opzione}, ma viene anche 
memorizzata in ordine la coppia di coordinate dell'ultimo 
vertice, fll\o a 1m massimo di vertici la cui quantità dipende 
dalla memoria del computer. Logico, dunque, che non vi sia 
senso a sprecare vertici! Per esempio è inutile premere spazio 
se poi si wol continuare lungo una retta, o se addirittura ci si 
trova nello stesso punto. 

L'accorto programmatore, allora, prevede le possibili 
distrazioni dell'utente. e le previene: una routine automatica 
confronta le coordinate dei due vertici, quello ultimo 
memorizzato e quello nuovo. Se sono entrambe identiche la 
nuova istruzione non viene neppure rilevata, mentre se risulta 
che il penultimo memorizzato, l'ultimo memorizzato e quello 
nuovo sono allineati allora l'ultimo memorizzato viene annullato 
dalla memoria, e viene sostituito da quello nuovo. È una routine 
molto complicata. che dimostra che tanto più il programma è 
semplice da fisare 1 tanto più esso è complesso al suo interno. 
In altre parole il programma è più intelligente, e d1mque il suo 
cervello è più complesso! 

La pressione del tasto Retum provoca l'automatico 
congi1mgimento dell'ultimo vertice che il primo e il ritorno alla 
routine di primo livello. 

La pressione del tasto De/ere provoca la cancellazione 
dell'ultimo segmento e l'annullamento dalla memoria dell'ultimo 
vertice: anche il cursore si ripona automaticamente al 
penultimo vertice. La pressione del tasto T AB provoca 
l'interruzione della figura e il ritorno alla routine di primo 
livello. 

Per il momento fermiamoci qui. Riprenderemo il 
discorso più avanti; se nel frattempo a qualcuno viene qualche 
idea ... 



SETIIMA LEZIONE 
I dati Magica parola, quando si pula di computer. Vogliamo vederli un Po' più da vicino, questi dati? Allora andiamo con 

ordine. Che il computer sia sostanzialmente un elaboratore di dati, questo, credo, lo abbiate capito tutti. Che i dati, solitamente, 
entrino attraverso la tastiera, ossia che I dati siate voi a Comirli all'elaboratore, questo, continuo a credere, è abbastanza chiaro 
quasi per tutti. 

Quando infilate un canridge nella vostra consolle dei videogames, anche in quel caso fomite i dati al suo microprocessore. 
D ratto che vo~ personalmente, non sappiate neppure quali dati sono, non ha la minima impananza: sono dari, e il computer li 
elabora. Quando "entriamo• un input, ecco forniamo un dato. Quando digitiamo una INKEYS, ecco li un altro dato. 

D movimento del joystick? Un dato. 
La cassetta che scorre? Un dato. 
Tutti questi dati sono esterni al programma, arrivano "da fuori". 
Ma possono anche esservi dati Wemi al prognmma: l'istruzione LET A ; S fornisce un dato, un dato flSSO, ossia interno al 

programma. 
Quando i dati interni al programma sono molti, allora si ricorre alla terna di istruziorù READ, DATA, RESTORE. Di esse la 

principale, l'istruzione ponante, è DATA. Un numero di linee seguito da DATA apre un vero e proprio magazzino. 
Questo magazzino è meglio sistemarlo proprio in fondo al programma, con numero di linea molto alto, passibilmente 

prossimo al numero massimo di linee accettabile. SU una linea possono stare molti dati. basta separarli con una virgola; se i dati 
son troppi si fa una linea successiva, si scrive di nuovo DATA e si continua con l'elenco dei dati. 

Per accedere a questo magazzino c'è l'istruzione READ, in inglese significa leggi 
Quando avete bisogno di caricare un dato nel programma, non avete che da asseqnarli una variabile e poi ordinare un bel 

READ. Facciamo subito un esempio essen:iale: 

IO READ AS 
ZO PRINT AS 
30 DATAGIUSEPPE 

La read sa dove andare a trovare i data. Ma ancor di più, la read sa anche quale dato ha letto per ultimo, e quindi una read 
successiva andrà a leggere il dato successivo, se c 'è. Se non c'è ... peccato, vi troverete davanti al naso un bel ERROR! 

A volte, però, occorre leggere più volte lo stesso magazzino di dati: come si fa, visto che la read tira diritto? 
A questo punto interviene la RESTORE (in inglese "re-immagazzina") che ripana a I il puntatore della read. 

10 READA$ 
20 PRJNT A$ 
30 RESTORE 
40 GOTO 10 
SO DATAGIUSEPPE ·• 
Come sempre i nostri esempi essenziali b rillano per fassoluta inutilità del programma, il quale però ha il pregio della 

chiarezza. 
Nell'esempio che segue, invece, U lettore può trovare un'utilitzaz:ione pratica un po• più convincente: abbiamo fatto un 

programma che, premendo i tasti dal!'! all'8, visualizza sul video i nomi di otto colori. Vi servirà quando, utilizzando un home 
computer a colori, vorrete che il computer indichi sullo schermo non tanto il numero di codice del colore impiegato quanto il suo 
nome. 

1 ~J I(:: ~1 LI ST SET T r11 rf LEZ!CUI~ • H[ r'-S'n r. 1 ,-, r· :J\1 'l, ~ .il . _ . , , N '? 
21.j REM READ Di:l T f'; RE:STO f,' E 
~ il f(IR J =l Tù "' , _ 

~ 

.; t\ REriC- C-f (.~) • .... 
.~ ..... 

5 0 HEX T T 

" E· 0 ~:ESTOR C:: • 

' ./ 
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Alt•liniamo questo proqrarnrnillo. 1Nw1%itutto il magazzino dati viene "caricato" interamente dentro la variabile vettore CS: 
ciò avviene alle righe 30-60: in panlcolare quest'Ultima azzera il pw1tatore del read, perché sia pronto a wi nuovo eventuale uso. 

Vorre i segnalare che questo uso della tema RDR è WI po' limitativo: infatti non ha molto senso occupare d ue volle la 
memoria, prima con i dati, poi con il vettore C$, per questi otto nomi. Tenete però presente che nel proseguimento d e l 
p rognmrna lo stesso vettore può essere riutilizzato per altri nomi, e il magazzino DATA resta lntauo, per essere riutilizzalo. 

Inoltre soffermatevi a considerare un numero maggiore di dati: la procedura di caricamento del vettore sarebbe mollo 
lunga e noiosa: lo dimostra questo esempio, con il quale carichiamo il vettore NO'I' A$ con i nomi di otto note musicali, senza usare 
la terna RDR. 

20 LET HOTA$( 1)="1>0" 
30 LET NOTAS<2>="RE" 
40 LET NOTA$ (3) ="11I " 
50 LE T NOTAS C4) e"FA" 
&0 LET NOTA$ C5)= "SOL" 
70 LET NO TA$( 6) =" Ll=i" 
80 LET HOTA$(7)="S l" 
90 LET NO TR$ (8)c "D0 " . 
Alla linea 90 del nostro primo listato, invece, c'è una novità: anziché trovare il vettore con WI indice numerico, troviamo 

quel (CS (V AL (!$)) che avrà fatto venire il mal di testa a qualcuno di voL 
L'istruzione V AL (1$) stabililce il valono numerico della stringa contenuta nella parentesi, e cioà della SUinga IS: se la 

stringa fosse "CARLE'M'O" il valore nWl!erico sarebbe impossibile, e il complller vi staccherebbe wio del suoi fatidici ERROR. 
Nel nostro caso ci siamo premuniti contro questa evenrualità, poiché alla linea 80 abbiamo ìrnposto al computer di rifiutare 

una stringa che abbia codice Inferiore al carattere I oppure superiore al carattere 8 (detto per Inciso, questi codici sono compresi 
In. I nWl!eri 49 e 56 secondo la codificazione standard ASCII). E quindi impossibile che in 1$ sia andata a linìre wia stringa diversa 
da wio degli otto nWl!eri sopraindicati. 

L'espressione V AL(!$) fonùsce WI nW11ero, un valore nWllerico, ricavato dall'aspetto della stringa stessa. In altre parole 
non abbiamo fatto altro che convertire la stringa nel suo corrispondente nWl!erico. 

Guardiamo ora 11 llstato seguente: 

i 0 iE~ L! ST SETTI MA LEZIO NE VIDEOGIOCHI N 7 
2P iEM REA' DA-A RESTORE 
33 FCl R .::= 1 TO 8 
40 RE!=IC• C$ ( J ) 
~i I} :lEXT . . J 
60 REM SE CGNDA SERIE . . 
6'- FùR ,i= ! TO 5 
6'·\ RE\'.1~1 Ff. < J) 

·11 o i:-.::T O"~ t• .. < ..., __ . r;. C. 

70 LET l$= l fH(E\IS: 
re 1 ~ r s c ·1·· OR J$ ) "8" ! HEH GOTO 110 
~~ P~lNT CS<VAL CiS)) 
!60 GOTO 70 
110 I F j$( "::!" CiR !$ )" E" THEN GOTO· 70 
128 PRINT FS <AStCi f)-64) 
! 30 GO TO 70 
:e00 DATA RO·S·SO, BLIJ, ~! ERO. GI RLLO . VERDE, RZZIJRRO. ARANC ro. ROS R· 
1110 DRTR MELE, PERE,RRR NCE,SUS!NE.UUR 

Qui abbiamo caricato due vettori x, C$ e FS con dati diversL Alla linea 30-50 siamo anelati a leqgere i primi otto DATA. alla 
linea 1 62-66 siamo anelati a leqgere i successivi cinque DATA. Per maggiore chiarezza li abbiamo immagazzinati su due linee di 
programma separate. · 

Se alla linea 60, occupata da wi'innocua REM. avessimo messo RESTORE, il successivo caricamento di dati in FS avrebbe 
caricato di nuovo i primi cinque DATA. ossia ROSSO, BLU, NERO, GIALLO, VERDE. 

90 

ll RESTORE, invece, è stato dato al termine del secondo caricamento. 
Anche qui abbiamo utilizzato V AL. Per evitarlo avremmo dowto procedere cosi: 

90 LET I= V, RL(l$):PRIN T Cs<I> 
120 LET I =ASC C!S) : LET l=!-€.4 : PRIHT F< I > 
1€•10 ~ATR 54, 76, 98, 43, 21 
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30 FOR J= 1 TO 8 
40 RERD NOT R$( J) 
50 NEXT J 
60 RESTORE 
70 LET 1$= I NKEY$ 
90 ! F !$(" 1" OR !$)"8" THEN GOTO 70 
90 PRINT NOTR$(UR LC1$lJ ;·•• '' ; 
100 GOTO 70 
1000 DRTA DO , RE , MI,FR,SOL,LR,SI,DO 

... : : :,: 
:·. : : : ~ 

~n Dr ffiT ~n ~~ · Dc MT ~n ~T 
~ .. :.: :-..~ ::~ :.: ~.: ;.::_: r·. :... : : ~ :_.- :_: ··-

'!' • • -. :-. ~ ;. : ':' :-• • -. :-. :- :.: ':' :-. :-. 
:: : : :..·:.. ::: : :::.: :..·• ::-:: , : ::: 

;- :-: 
' - f: ; . 

-··.· - r:~ 
; ; 

' r Q ' :: ·. . . 
• ' ; ' -· . ~ 

:-: ; ; .. . -.• . ; ~ :'"': r:~ f: :'"': .- f ; ' ' ; ~ ' ; ; . 
- .. ; . . - ' ' ' . . :_; ·.· ., ~ -

Andiamo avanti, riproponendo di nuovo un programmino semplice: qui carichiamo in NOTA$ i nomi delle note: premendo 
un tasto il computer videa il nome della nota conispondente. La partìcolarità della linea 90 è tale che oltre a ciò rrappone uno 
spazio xx (" ") e non manda a capo il cursore poiché tutta la PRINT si conclude con un punto e virgola. Le note~ngono quindi 
scritte una in fila all'altra, inframezzate da uno spazio. 

Notate che se il computer accetta piil istruzioni per linea, tutto l'apparato di caricamento del vettore è risolvibile in forma 
molto compatta, migliorando lo sfruttamento della memoria e rendendo più rileggibile il progranuna stesso. 

20 FOR J=l TO S: RERD NOTRt<J>:NEX T J:RESTORE 
1000 DRTR DO,RE,MI,FR,SOL,LR,SI , DO 

Ma ora andiamo anche a dimosttare che i disPositivi di caricamento dati possono fornire prestazioni più complesse: il 
prossimo listato intende dare all'utente la possibilità di scrivere il nome della nota, digitando il suo numero, e poi - se lo wole -
di vedere anche a quale numero e a quale colore detta nota è associata. Naturalmente gli abbinamenti sono stati scelti 
arbitrariamente. 

. . 
10 CLS:PRINT "PER UNA NOTA PREMI UN NUMERO FRR 1 E e• 
11 PRINT '' SE POI UUO ! SAPERE IL SUO NU MERO PREM I N" 
12 PR I NT "SE RNCORR UUO<! SRPERE IL SUO COLORE PREMI C" 
20 FOR J=! TO 81RERD NOTR$(J),N(Jl,COL$(J) : NEXT J:RESTORE 
30 LET l$=1NKEY$ 
40 IF I t <"l" OR !$)"8" THEN GOTO 30 
50 PR IN T NOTR$<URL(l$));" "; 
E.0 LET Lt=I NKEY$ 
.l0 IF Lt<>"C" THEN GOTO 100 
ee PRINT COL$(UAL'CI$));" "; 
90 GOTO 60 . 
l0 0 .I F L$< >" N" THEN GOTO i30 
110 PRI NT N<Ul1L(!$)) ;" "; 
120 GO TO 30 
1~0 LET l$=L$:GOTO 40 
1000 DRTR DO,!,NERO ~ RE,2 . BLU . MI,3 . ROSSO,FA,4,MRGENTA 
10 10 DRTR SOL.5 . UERDt.LR.6.CYRN.SI,7,GI~LLO,Do . S . 8IRNCO 



D primo Cl.S (CLear Scteen: pulisci lo schermo) cancella qualsiasi altra scritta sullo schermo ripon&11do il cursore in alto a 
sinistra 

successivamente vengono stampate le istruzioni. 
La linea 20 contiene l'apparato di caricamento RDR. Notate che dopo READ si trovano, separate da •; tre variabili; NOTAS, 

Ne COL$, quindi due variabili stringa e una numerica. 
Se andate alle linee 1000 e 1010 vi accorgete che i DATA si susseguono normalmente e sono il nome di una nota, un 

numero, il nome di un colore. Per ogni READ vengono caricati nell'ordine tanti dati quante sono le variabili che seguono il READ 
stesso: sia dunque a voi di fare il magazzino dati nell'ordine. 

Z t\,-i'i'O~ J"! TQ 8:REHL' ~fOTA$ ( J) ,n~ J), G0t. :!l.(J) : flE >( T J : RESTO.J'iE 
100tt DA Tfl [)0 , 1,"NERO, SE, e, SL I!; Ml, 3 , ~oss o , FA, 4, r~fl,GEJJT R, 
~ €'16 DATA sol , 5, •JE.RC•E, LI'\ , E. C\'.Qfi , SI 7, GI ~·LLO . Do, 8, BIIHl C(• 

Otteniamo quindi otto serie di dati, caricati in tte vettori: la noca, il suo numero, il suo colore. 
D resto del programma. .. studiatevelo voi, tenendo prHenti le istruzioni impartite alle linee IO, 11 e 12. 
Un'Ultima cosa: non c'è bisogno di caricare tutti i dati in vettori, o almeno, ciò non è assolutamente indispensabile, ma è 

solo utile nei c:a.si in cui il programma poi imponga di averli rutti presenti al solo riclùarno del loro "numero•. Se la natura del 
programma, o l'eccessivo carico in memoria. consigliano di agire senza 1nilizzo di vettori. possiamo !arlo, rinunciando a un po' di 
velocità. 

Che cosa succede qui? SUccede che ogni volta che premiamo un tasto il computer va a leggere t&11ti dati quanti sono le 
uni1à premute (4 dari se abbiamo prem1110 •4•; cii> è ottenuto con la FOR .. .NEXT) e li carica nella variabile AS. la quale dunque. 
alla fine della lettura, resta caricata dell'ultimo dato letto. La successiva RESTORE ripona rindicatore a zero. 

È ovvio che quanto più alto sarà il "numero• del dato da leggere, tanto più tempo ci vorrà a leggerlo: ma per piccoli numeri 
le dillerenze restano inavvenibili. poiché la velocità della FOR. .. NEXT è alta (a seconda deì computer varia da Sa 15 secondi per 
10.000 giri). Con otto dati, quindi, non vi accorgerete di nulla. Il successìvo listato. 

i • .. ·,('>;-'"! , -c'1' :,· :-r :·.1 0 \ ;'";" ·(, tJ:' 
~ - _,, ..... - -· · o.' ' · · .. . . · ~ .. 

: : \.' 1; '.' ~I 1 ;: "'•o:. .. • I..\ 
- I- • ' . . 

~. (l 
~ -. .. .. . . .... ,.., . 

: ' -. "'~ 

~ (1 ~f; e: - l'i°'t~ 

~· €\ilI" r;: 
:" :· - ... . : :'·.: :-:- - . ~: ~· .. ;, · .... , : a ... : -. ! ;_ . ·- - - -- ·- - . - - . "r.·r·· .. - ri- - . - .:;, ,- ~· -. -- " .,. - 1"1.:.· ... - · .- t:<, ~ p - 1 ,e;.: .; "..ro .., •:.• ·· - ~ ~~ :. !'!_~- , ~ - ·.-"i " .l _ , ._ ., ~ ---_ __ ___ ,, ... ----- -· 
d:. ; ; ..... . ) • i;.~ - . • - . .. ... • ' . :, • ,_ • .,.,. • ~ • ,.. • - ' • 

contiene invece 29 dati. Abbiamo sostituito la 1NKEY$ con una INPUT, poiché qui si tratta di digitare numeri composti 
anche da più dì un tasto; vedrete che fra il tempo di lenura/starnpa del primo dato (CALZE) e d ell'ultimo (CAPPELLI) c'è un 
intervallo chiaramente awenibile. 

Vi lascio ai vostri DATA: il computer vi sarà più amìco ancora. Dal canto mio vi auguro buone vacanze, e c i rivediamo a 
settembre. 

92 
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UNA CREAZIONE VIDCOM 

MIJID, 
PERCHE' I VOSTRI PRODOTTI 
SONO DIVENTATI G DI ••• 
Videogiochi: 75 % d'incremento nell'BZ. Uno sviluppo spettacolare, 
che merita tutta la nostra attenzione. La microinforn1atica domestica 
ed i videogiochi entrano nell'età adulta Arrivati a questo grado di 
sviluppo, essi possono sperare di accrescere la parte di mercato 
detenuta solo a condizione di essere assistiti da wia solida 
sttategia commerciale. Ecco come si è affermata. per il 
team Vidcom, la necessità del Mijid. 
PARALLELAMENTE AL VIDCOM, UN SALONE 
INTEGRALMENTE RISERVATO ALLA MICROINFORMA-
TICA ED Al VIDEOGIOCHI 
perchè per Voi editori, creatori, ideatori di programmi 
o di sortware, fabbricanti di, materiali o distributori. il 
successo deUa Vostra produzione passa per il Mijid 
PER S GIORNI, INCONTRATE I PROFES-
SIONISTI DEL MONDO INTERO 
rivenditori e distributori per creare o svilup­
pare la Vostra rete di vendite, produttori 
venuti da rutti gli universi del software per 
scoprire nuove idee per la programma­
zione ; autori e creatori per negoziare 
diritti dJ sfruttamento, dJ adattamento e di 
distribuzione; giornalisti internazionali 
che faranno eco alle novità che presen­
terete. 
IL MIJID E' UNA CREAZIONE VIDCOM 
e queste due martifestazioni saranno colle· 
gate tra loro da una forte dinamica 
E normale : i loro centri d'interesse sono com· 
plementari. Così, all'uditorio abituale e 
prestigioso del Vidcom si aggiwigeranno i pro­
fessionisti particolarmente interessati al Mij1d. • 
Una solida garanzia di contatti e di contratti. Pre­
paratevi ad affrontare il picco della crescita, parteci­
pate al Mijid. 

-----
-- --= - ----= ---= -------

MIJID & VIDCOM: UN PASSAPORTO COMUNE PER NUOVE COMUNICAZIONI 
1' Mercato Internazionale dei Videogiochi, dell'Informatica Individuale e Domestica 

· 3 al 7 Ottobre 1983 • Palazzo Croisette Cannes (Francia) 
Riservato ai. pro1e$i0nl$1f s 

·--- -- - - - - - - - - - - - - - - - - - -- - - - -- - - -- - - - - - - - - - - - -> @--
Pr090 ipedt."'ml sena 1.mpegno la vosi:• docwr-.cn.tui.o::ie ·Espo~ton~ 
Cognomo'° N~n:e : _________________ run:lor.o:--------------

Soc~o1a:_______ -------
Anlv)ti della. Sc.:;ictà: __ 
lndi:iuo: _______ _ 

Spodiro 11 10.gho.r.do a: 

e<immis;ari1c Oer.era!: 119. A·;ooue Vr.ccor•.H\ago 75116 ?W(f'raoco)-ToL: (33) (l) SOS.l4.03- Tulox 630.541 MJDCRC 
U.S. represenw~ve Har.·oy S..l!owsky - Pera:d As.soc:&aies ('S)'OIMC Office) 100 Lafayatto Dnvo. S-/oo:>el. N.Y.11191 - Ttl: (510) 36',3666 - Té:ex 6852011 

U.K. reptese:nauve Jack Koas!er - tniemat!C!W Cxblbmon O:g.a.clsarie::i I.:d 9 S~o:d Saeet. Lor!d.o.:2 \YlX 3Pt-T41.:(0l) 499-2311 - Té!e.x 25230 
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COLPISCI IL NUMERO 
SUilo schermo apparirà una matrice di IO linee e IO 

colonne. 
Entro questa matrice, appariranno dei numeri casuali 

posizionali a sorpresa: scopo del qioco è premere lo stesso 
numero che apparso sulla matrice prima che ne "esca" uno 
successivo; alla fine della sequenza di numeri. apparirà il 
puntegqio che siete riusciti ad onenere. 

Non sembra, ma ci vuole una bella presenza di spirito. 
Questo è un computer.qarne per ZX 81, ma anche gli 

Spectristi potranno utilizurlo con le debite modifiche e con 
non poche migliorie (colore, caratteri grandi). Potete anche 
sbizzarrirvi in varianti. 

+:.i.J ·: •• + 
. . . . . . . . . . . . . . . . . 
: •. ~~. +. 

... .- . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . ' . ' 
. . . . . ' . . . . . . . . . . . . • 

• ~::::::-:r 
. . . . . . . . : . . . . . . . . 

~ : . : :·-: . . . : - . 
• : .: "f• 

1 LET :::=t:1 
10 FOR R"'8 TO 17 
15 FOR C=8 TO lì 

IL t~•-•r·lER•.J 

20 PRINT AT R .. C.:" · " 
31j NEXT C 
40 t.JE;~T R 
50 FOR C=l TO 20 
60 LET X=8+ltjT <RN[>;f.llè1) 
?0 LET Y=8+ I I lT < RNli* 10 ). 
80 PRlNT AT i<, Y; CHR!li ( X+20 ì 
90 FOR R= 1 TO 41j t.RN!i 

100 LET f1=CODE It·lf\EY$-20 
110 IF Q<>-20 THEll LET R=l00 
120 NE'.~T R 
130 IF G!<0 THEN GOTO 170 
140 PRINT AT Q,Y,''x '' 
150 IF X=Q THE11 LEl Sz=S+ 1 
160 PRINT AT i"..Y .. "+" :FIT G!.-"/; "." 
170 NEXT C 
1:::0 PR l HT F1T 4, 10.: " S=" .: S 

L'ELETIRONICA PUÒ CAMBIARE LA NOSTRA VITA E IL NOSTRO LAVORO 

• 
... ANCHE e 

e più tempestiva e più ricca di notizie 
• più approfondita nell'informazione tecn ica 

g Una pubbhcazione del GRUPPO EDITORIALE JACK$0N 



• 
SOMMARIO 
Introduzione al CP/M e all'MP/M·lc 
cara1teri11ichc dcl CP/M e dcll'MP/M-Gestione 
dei file con PIP·L'uso dell'editor-Dentro al CP/M 
e all'MP/M0 Guida di riferimento ai comandi e ai 
programmi dcl CP/M e delrMP/M-Consigli 
pratici-li futuro-messaggi comuni di errore-tabella 
di controllo di ED-nomi dei dispositivi di PIP· 
riassunti dci comandi-parole chiave di PIP· 
parametri di PIP-tasti di controllo per la 
digitazione dei comandi-tipi di estensione-lisra dei 
materiali-organizzazione della stanza del 
calcolatore-verifiche in caso di errore-regole di 
base per la localizzazione dei guasti. 

Pagg.320 Cod. 510P 

L.22.000 IAbb. L.1s.soo1 

Per ordinare il volume 
utilizzare l'apposito tagliando 
inserito in fondo alla rivista. 
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Un programma assolutamente originale per il vostro 
Spectrum nuovo di zecca! 

· Non si tratta di videogames, e abbiamo già avuto modo 
di spiegare che costruirsi da sé un videogame è affar serio, 
molto di più di quanto le finalità dei nostri sforzi - e vostri -
informatici possano contemplare: del resto questo computer è 
ricco di cassette già bell'è pronte con su stupendi videogarnes. 
A tutt'oggi il parco-programmi circolante per lo Spectrum è già 
di un centinaio di cassette, e (ra esse i gìoclù sono in nena 
maggioranza. 

Questo proqramma vi farà fare W\a stupenda figura, con 
amici e parenti, poiché sarete ai loro occlù dei grandi artisti. 

Questo è il suo listato 

5 OJ:M e$ t4l 
10 INK ?: FLASH 0: PAPER 0 , SO 

"1DER "3: CLS 
1:1. FOR Jz1 TO e: R~AD a 
12 POKE USR ' ' r"+J-1,_a: NEXT j 
l~ FOR j:1 TO e : RERD a 
14 POKE U~R ''t''+J-1,a : NEXT J 
15 FOR ,; =1 TO 6 : REAt" <i 
16 POKE USA ··e·· +J - 1 , a: NEXT J 
17 L.ET C$ Cll = "l!Jl" 
3.S LET C$t.2J =··=" 
19 1..ET C$(~):"fi" 
20 PO~ J =~· TO ~- ~e~o ,3 
~~ [giE e ~1~ ) : :f~:~J ·· ~ .. .::: !'iE)~T J 
~0 ~OR ~:1 TO 22*32 
4 0 I NK l+ I NT fRND •7l 

50 
60 
70 
50 
S'0 

10C!' 
110 

1000 
1010 
:.t.eae 
i.\:'.1:30 
10.ii\ 
J.eec· 

r.-CiT~ 
l),.jJA 
Vi!'(!"A 
DATR 

S' Ii .i 
SIN 
: !!·~ 
eii·i 

001Z:..:>"G:~~ 
:1.1111111 
ee~0~0~'7l 
l:l.1111 :1.1 
.:l01<>00000 
1:l11l.lll. 



e ::::; ~.ll.l.J. l.l~ 
i·-1:-,: ~ ?A?EP -;- r:: ~~~H ~ . -·-. -· 

e ora cerchlamo di capirlo. 
AIJa linea 5 dimensioniamo una serie (anay) di 4 

stringhe C$. Alla linea 10 impostiamo le cara1teristiche d eUo 
schermo i.ni%iale: scritte bianche, fondo e bordo neri, 
lampeggio d isattivato, schermo "pulito". 

Le linee dalla 11 alla 22 utilizzano la particolarità tutta 
spectrica di defmire d e i cara1teri sulla tastiera: i tasti validi 
sono queUi dalla A alla Z. Usiamo i DATA, e, Ulla volta ottenuto 
il carattere, lo porùamo in UZ1a delle stringhe della serie C$. 
Non stu.Pitevl se per le prime tre abbiamo sequito un certo 
ordine, prima la definizione e poi, tune assieme, le 
llSSelJllUiorù, mentre per l'ultima abbiam !alto definizione e 
assegnazione di !ila: il !atto è che la quarta Yabbiaino aggiunta 
d opo! 

Canrtere definito dall'utente. 
Conilponde a 

00110011 
11001100 
00110011 
11001100 
11111111 
00000000 
10000001 
0111111 1 

La defmizione dei caratteri è ben leggjbile nelle linee 
dalla 1000 alla 1320: le REM che abbiamo posto fra una serie e 
l'altra permeltono infatti di isolare le quattro matrici 8x 8 e, in 
pratlca di ved ere i caratteri già nei numeri binari. 

ll !alto di aver posto un certo carattere in USR "r", 
significa che d'ora in poi premendo r nel mondo SlllFT + 
GRAPHIC otterremo quel carattere, e non pià \llla R. 

Dopo questi preliminari il prognrnma parte. Con un 
anello che va da I a 22X32 (22 righe per 32 colorme) estraiamo 
a caso del valori per le varie caraneristiche dello schenno: da 
I a 7 per Inchiostro e fondo, da O a 1 per lampeggio e 
luminosità. 

Per darvi un'idea della casualità di queste istruziorù 
guardate qui sotto .. 

e leggendo normalmente da sinistra a destra e dall'alto al 
basso vedrete come vengano ·~irati" a caso numeri da O a I e 
da 1 a 7 con "randomizzaziorù" identiche a quelle contenute nel 
nostro programma 

Ora dunque noi casualizziamo in modo totale tutto 
l'assetto grafico del nostro Spectrum in modo che il colore, la 
lurrùnosità, la combinazione testols!ondo, e quindi la 
combinazione di colori ne l caso di lampeggio, siano sempre 
diversi. 

Alla linea 80 diamo ordine di stampare nel primo spazio 
disponibile uno dei quanro C$: lnlani anche l'argomento cli CS. 
ossia il suo numero di serie, è stato casualizzato da I a 4. 

Poiché dopo l'ordine di PRINT c'è un "'{" ecco che il 
p rimo spazio disponìbile sarà sempre quello adiacente 
all'ultimo carattere stampato sulla sua destra, fino ad 
esaurimento d ella riga. 

Quando l'anello è terrrùnato abbiamo riempito tutto lo 
schermo di 704 carattere sce lti a caso Ira i quattro defmiti, 
stampati c iascùno con condizioni grafiche assolutamente 
casuali. 

Alla linea 100 riportiamo il cursore, ossia il puntatore 
della scrittura, alla prima casella dove dovrà stampare -. ossia 
nulla. 

Dopodicché, con GOTO 3Q tutto ricomincia e lo schermo 
ottenuto viene poco a poco sos1illlito con un altro. 

Salvate questo programma con un SA VE "graph" LINE S 
e otterrete che, quando lo ricaricherete con LOAD •graph", 
partirà da solo. 

Sarà uno spettacolo. 
Se qualche schermo vi piace particolarmente, potrete 

memorizzarlo: inventategli un nome, ad esempio "grafi" e poi 
late SA VE "grafi" SCREEN$. Potete an~he ra rlo per :nolte volte 
successive, ottenendo cosi UZ1a sorta di speltacolo cli unmagini 
che trasmutano UZ1a nell'altra 

Se qualcuno vuole poi studiare varianti e applicaziorù 
diverse, e farcele gentilmente conoscere ... 

Z.talcs 

• 



IL MERCATO 

VIDEOGIOCHI 
ACTIVISION 

per A.tari VCS 

NOME DEL GIOCO TIPO 
No. 
GIOCAT. 

SARNSTORf.\ING AZIONE I 
BOX!NG SPORT •·2 
BRIDGE A.ZlAROO 1 
CHOPPER COMMAND GUERAA 1 
DRAGSTER GUIDA 1·2 
FISHING DERBY SPORT 1.2 
fllEEWAY AZIONE 1.2 
GAANO PRIX G UIDA 1 
ICE HOCXEY SPORT 1-7 
KASOOM AZIONE 1-7 
LAS~R SlAST SPAZIO 1 
t.iEGAMANIA AZIONE 1.2 
PllfAll AZIONE I 
RIVER RAID AZIONE I ·2 
SfAQUEST AZIONE • ·2 SKY JINKS AZIONE I 
SKllNG SPORT 1·2 
SPJDER FIGHTER AZIONE 1·2 
STAMPEOE AZIONE 1 
STAR>MSfER SPAZIO 1 
TENNIS SPORT 1.7 

per INTELLMSION 

NOMI OlL GIOCO TIPO 

PITFAll AZIONE 
STAMPfOE AZIONE 
HAPPY TRA! LS 

APOLLO 
per A.tari VCS 

NOMI DEL GIOCO 

FfNAl APPJ!OACH 
GUAAOIAN 
INFILTRATE 
lOST lUGGAGE 
RACQUETBAtl 
SHARK ATTACK 
SPACE CAVERN 
SPACE CHASE 
SKEET SHOOT 
WABBIT 

TIPO 

AZIONE 
S!'AZIO 
AZIONE 
AZIONE 
SPORT 
AZ!ONt 
SPAZIO 
SPAZIO 
SPORT 
Al!ONE 

ATARI -
per A.tari VCS 

NOME DEL GIOCO TIPO 

30 TIC0 TAC.TOf STRATEGtA 
ADVENTtJRE AWENTURA 
AIR·SEA BATILE GUERRA 

98 

No. 
GIOCAT. 

No. 
GIOCA f. 

I ·2 
1 ·2 
1.2 
1.7 
1.7 
1.7 
1.7 
1.7 

No. 
GIOCAT. 

1.7 
1 
1.7 

No. 
GIOCHI LIRE PROVA 

• 9?.000 
1 65.000 
7 92.000 
2 92,-00() 
2 57.000 
2 65.{l()O 
8 77.000 VG2 

' 92.000 
2 92.000 
2 77.000 VG1 

' 57.000 

' 77/JOO VG4 
1 92.000 VGl 
1 92.000 VG6 
1 89.000 
1 65.000 VG7 
10 77.00'f> VGS 
1 89.000 
8 77.00'f> VG4 

' 91.00G VG3 • 77.000 

No. 
GIOCHI LIRE PROVA 

l 91.000 
8 77.000 VG4 

92.000 

No . 
GIOCHI LIRE PROVA 

67.000 

12 
67.000 
67.000 VG3 • 67.000 VG4 

I 60.000 
16 67.000 VG2 
48 61.000 VGl 
2• 60.000 VG6 
1 60.000 
1 67.000 

No. 
GIOCHI LIRE PROVA 

• 2S.OOO 
3 2S.OOO VG1 
27 39.00() 

ASTEROIDS s.PAZIO •·2 " 79.000 
BASKE"T8All s.PORT 1·2 2 1S.OOO 
BERZES!K AZIONE 1 12 79.000 
BOWLING $-?ORT 1.2 6 25000 
CENTRIPEDE ,,. 000 
COt.~BAT GUERRA 2 17 25 000 
DEFENOER S?AZIO 1-2 w 79,000 
DOOGE' EM LABIJ~INTO J 39000 
E.T. AWENTUAA I 3 59.000 VG·3 
GOLF SPORT 1.2 1 39.000 
HAUNTEO HOUS-E AWENTURA. I • 5<;.000 VG4 
>.USSllE COMtAANO SPAZIO 1·2 34 59.000 
M.S. PAC.,lMN 8'.000 
MATH GRANO PRIX EDUCATIVO 2 3'1.000 
NEWSOCCER 1.7 s S9.000 
NEW VOLLEY BALL 1.7 2 59.000 
OTHELlO STRATt:C IA 1.1 ' 3'1.000 
OVTLAW AlJONE 1.2 16 ~.000 
PAC.MAN LABIRINTO 1·2 8 79.000 
PHOENIX SPAZIO 1 1 7'.000 VG6 
SPACE INVAOERS SPAZIO 1 ·2 112 59.000 
STAR RAIOERS SPAZIO 1.7 8'.000 
VIDEO CHESS- STAAT'EGt.A 1 8 1S.OOO 
YARS' R:EVENGE SPAZIO 1.7 7 S9.000 VG2 

CREATIVISION 
per A.tari VCS 

No. No. 
NOMl DEL GIOCO TIPO GIOCAT. GIOCHI LIRE PROVA 

AlRISEA ATTACK I I I 75.000 
ASTRO PINBAlL I I I 75.000 
AUTO CHAS! I I I 75.000 
SARBARIAN I I I 75.000 
CAAZY CHICl(Y VG7 I I I 75.000 
DEEP SU. ADVENTURE I I I 75.000 
HEUCOPTER RESCUE I I I 75.000 
MOUSE PUZZLE I I I 75.000 
MU'StC ,lAAXER I I I 75.000 
PLANET OEFENDER I I I 75.000 
POLICE JUMP VG7 I I I 75.000 
SKUNG I I I 75.000 
SPEEO RACE I I I 7SOOO 
SOCCE~ I I I 75.000 
TANKATTACK I I I 75.000 

DATAAGE 
per A.tari VCS 

No. No. 
NOME DEL GIOCO TIPO GIOCAT. GIOCHI LIRE PROVA 

AlRLOCK AZIONE 1.7 4 1.000 
BERMUDA TR.IANGlf AZtONE 1 8'.000 
BUGS AZIONE 1 4 1.000 
ENCOUNTE.R t .S SPAZIO 1.1 41.000 
FRANKESTEIN'S M. Al!ONE I SS.000 
JOURNEY ESCAl'E AZIONE I SS.000 
SNAKE Al!ONE ! . '2 41.000 
\'/ARLOCK SPAZIO 1 ·2 41.000 
X-1.\A.N LUCE~ J.2 111.800 

HANIMEX . 
per Nanimex Home Arcade 

No. No. 
NOME DlL GIOCO 

AllEN INVAOERS 

TIPO GIOCA • GIOCHI LIRE PROVA 

30 BOWUNG 
SPAZIO 
SPORT 1.: 

8RAIN QUIZ STRATEGIA 1-1 

Sl.000 
Sl.000 

•3~,,~ 
.;Y. -



SREAKWAY AZIONE ! ·2 I Sl.000 
Wl\JR! STRATEGIA 1.2 6 <3.000 
CIAZ"f coe11ta V.81Slll'ITO I I SI 000 
CAT TRA.X. lAllRINTO I I 6'000 
!SC>J'f lAllRINTO I I 6'.000 
NJSSllE WAI GUERRA I I Sl .000 
OCEAN BA TllE GUERRA 2 I '1.000 
iO&OT IC!llER AZJONE I 28 6'.000 
S!>ACE ATTA(.( SPAZIO I 2 6'.000 
SlAR CHE:sS STRATEGIA 2 I Sl.000 
SPACE Ml$$10N SPAllO I I 51.000 
SOCCER SPORT 2 I SLOOO 
SPACE JIAIOERS SPA210 I I 64.000 
SPACE SQUAORON SPAZIO I I 64.000 
lANK.S A l O T GUERRA I I 64.000 
SPACE VUlTUJIES SPAZIO I I 64.000 
JUNGLER AZJONE 2 I 6'.000 

IMAGIC 
per Atari VCS 

No. No. 
NOMI OIL GIOCO Til'O OIOCAT. GIOCHI LIII 

ATLANTI$ SPAZIO 1.2 39.000 
COSM!C ARK SPAZIO 1.2 39.000 
OEMONAnAK. SPAZIO 1.2 49.000 
ORAGON FIRE AZIONE 1.2 19.000 
FIRE ftGHTE R STRATEGIA I 39.000 
NO!SCAPE 39.000 
(:DOLE Of THE $PHINX STRATEGIA , ., 39.000 
STAA VOYAOER SPAZIO 1.2 39.000 
ma SHOT SPORT 1·2 39.000 

per INTELLIVISION 
No. No. 

NOMI DIL GIOCO Til'O OIOCAT. GIOCHI LIII 

AT'LANTIS SPAZIO 1.2 I 69.000 
S!AVTI & BEAST AZIONE 1.2 I 69.000 
DEMON ATIACK SPAZIO 1.2 I 69.000 
DRACUlA AWENT\JRA 1.2 2 89.000 
DRAGON FIRE AZIONE 1.2 I 19.000 
1a TREK AWENTtJRA 1.2 I 89.000 
MICROSURGEON STstATECIA 1.2 I 69.000 
N0VA8LAST ANNUNC. 89.000 
S'h'ORD & SEJtPEN'T AVVENTURA 1.2 2 79.000 
tlOPK:Al TROU9l( A V'VENTURA 1-2 2 19.000 

per PBII.IPS 
No. No. 

NOMI DIL GIOCO Til'O OIOCAT. GIOCHI LIII 

AT\ANTlS SPAZIO •·2 S9.000 
OEMON An ... ( < SPAZIO •·2 59.000 

MATTEL 

per INTELLEVISION 
No. No. 

NOMI DIL. GIOCO Til'O OIOCAT. GIOCHI U.11 

AiMORIAmf 
ADVANCEO OUNGEONS 

GUERRA 2 ' 49.000 

& DRA.GONS AZIONE 1.2 I 59.000 
AUTO RAONG GUIDA 1.2 5 49.000 
ASTROMASH SPAZIO I I 59.000 
8ACKGAMMON STRATEGIA 1.2 3 49.000 
B 1780M8fR GUERRA I I 85.000 
8ASEMLl SPORT 2 3 49.000 
8ASX.ETBALL SPORT 2 4 S9.000 
BASX.ETBAll Il SPORT 2 I 69.000 
BOWLING SPORT ... 20 49.000 
SOXING SPORT 2 ' S9.000 
SURCER TIME AZIONE 1·2 I 69.<XlO 
OIESS STRATEGIA. • ·2 2 69.000 
fOOTIAll SPORT 2 4 29000 
COlf SPORT ... ' 49000 
l lOG BOG AZIONE •·2 I 49000 
HOOl{Y SPORT 2 4 49,000 
HORSE RAONG SPORT 1-6 12 S9000 
l.AS VEGAS ROUlfnE AZZARDO 2 4 29.000 
lOCX' N CHASl AZIONE I I 69.000 
NIGHT STAl KER AZIONE I I 69.000 
NATH FUN AZIONE I ·2 I 29.000 
SHARPSHOT AZIONE I ' 29.000 
l'OYAL DEALESt STRATEGlA I I 49.000 
SEA8ATilE C UERRA z I 49.000 
5Ki<NG SPORT I ..I 90 59.000 

VG2 

VG• 
VGt 

PIOVA 

VG3 
VGt 

VG2 

VG4 
VGS 

PIOVA 

VG4 
VGt 
VG6 

VG7 

PIOVA 

VGt 

PROVA 

VGS 

VGt 

VG6 
VG• 
VG2 

SNAIU STRATtGIA 1-1 16 
soccu SPORT 2 3 
S>iAJIK-SHAJIK AZK)Nf 1.2 I 
SPAC! AJJMOA SPAZJO I 2 
Sf'AQ SAnl.E SPAZIO 1.2 s 
SPAO HAWK. SPAZIO 1.2 I 
STAI Slltl( E SPAZIO I 6 
SUBHUNl GUERRA I I 
TENNIS S?ORT 2 4 
TRON MAZE A TRON AZIONE 1.2 I 
TRON OfAOLY DISCS AZIONE I I 
TRIPlE ACTION GUIDA 1.2 1 
UTOPIA STRATEGIA • ·2 I 
VECTRON AZIONE I I 

PHILIPS 
No . No. 

NOMI 011 G IOCO Til'O GIOCAT. GIOCHI 

ALLA CONQUISTA 
DEL MONDO TAVOLIERE 1 •. 6 
ATIACCO GAlATIICO 
~'01,, SPAZIO 

PPU AMENTO 
SPAZt.\lE STRATEGIA 1.2 3 
BASEBALL SPORT 2 I 
BASKET /BOWLING SPORT ... 3 
61UAR00 Elm lt SPORT 2 2 
BLACK JACK AZZARDO 1.2 I 
8ATTAOLIE SPAZIALI SPAZIO I I 
CACCIA AL TESORO TAVOLIERE ••• I 
CALOO AMfltCANO SPORT 2 I 
CANNllAl 1.A81RJNT0 I IO 
CASUTTA MUStCAlE !OUCATIVO I I 
COMIATT!~ 
OEUA Ulf RT SPAZJO I I 
I DUE GENElAU AZJOl<E 2 I 
IN AlA l"tR 4 STIIAIB;IA I 3 
FLIP'PER AZIONE 1.4 8 
FORMUlA UNO GUIDA 1.2 3 
GORILLA Al.IONE I 40 
GUERRA AE.REO·NAVALE 
g u s.CHASf) GUERRA 2 

IOCO DEL CALCIO SPORT 1.2 
GUERRA LASER SPAZIO 2 
GIOCHI 01 MEMORIA/ 
MATEMATICA EOUCATIVO I I 
CO<F SPORT • ·2 I 
HOCK(Y/SO<CER SPORT 2 2 
lA81RINTOISUPEaMJND lA81RINTO I I 
lOCICA CINfSE STRATEGIA 1 I 
LAS Vt:GAS AZZARDO , .. I 
MOSTRO SPAZlAU SPAZJO I I 
PAlLAV0\0 SPORT 1.2 I 
Il PICCON! MAGICO AVVENTURA I I 
l"ltOGRAMMAZK)NE 
OEl COMIVTf ll EDUCATIVO I I 
AACCA TTAPALLf/TRtS AZIONE 1.2 I 
RtSOtlA E VfNO STRATEGlA 2 I 
SAl TIM8ANCO AZIONE I I 
SAMURAI STRATEGIA 2 I 
SCI SPORT I ·2 3 
Il SEGRETO DEL 
FAAAONE STRATE'GtA 1.2 I 
SUPER TRINCEA AZIONE 1.2 2 
TIRO CON lA 
CATAPULTA AZIONE 1.2 
TIRO AL CESTO 
~ACHll<KO/ AZIONE 1.2 I 

lfOtOCH NUMERK:I EDUCATIVO 1.2 I 
TilATORt: SCELTO Al.IONE I I 
V\OEO MESSAGGI AllONE I I 
wtSTtRN AZJONE 1.2 2 

TELESYS 

No. No. 
NOMI DIL GIOCO Til'O OIOCAT. GIOCHI 

COCONUTS AWENTURA 1.2 
C05MIC CRf f PS SPAZIO I 
DEMOLITION HEl 8Y AZJONE 1.2 
FAST FOOO AZIONE 1.2 
RAMIT AZIONE 1.2 
STAROUNNER SPA210 1.2 

BASI 
ACCISSOll ATAll per VCS 2600 Comandi o <10<.h• . 
ATA•llVIDIO COMPUTI I SYSTIM . . . . . . . , . . , 
CAll\JUNIVllSAL GAMI COMPUTIR ... 
CONTIOLLO COMPnlZIONl IMAGIC per ATAll ... 

49.000 
S9.000 ,,,000 VG7 ,,,<XXI 
S9.003 
59.000 
59.000 VG2 
59.000 
59.000 
59.000 VG4 
59.000 VG4 
49.000 
69.000 
69.000 

uu PIOVA 

'- ~ 

"5.000 

,5.000 
45.000 
45.000 
45.000 VGS 
".S.000 
45.000 
I0.000 
4.S 000 
SS.000 
7S.000 

5>.000 VG4 
45.000 
5'.000 
4S.OOO 
4S.OOO 
S5.000 

45.000 
45.000 
45.000 

45.000 
... ; .ooo 
4S.OOO 
<SOOO 
'5000 
4'000 
4S.OOO 
•>.000 
6'.000 

5>.000 
.(.5.000 
'5.000 
'5.000 
45.000 
45.000 

45.000 
45.000 

45.000 

"5.000 
45.000 
'5.000 
t 5.000 
•S.000 

LIRE PROVA 

70.000 
70.000 VGS 
70.000 
10.000 VG3 
10.000 
10.000 



IA.SI ( ,llATIVISION .... 
' UOCO AUTOMATICO llAPIDO IMAGIC...,. ATAal 
KAHIMIX/HMO 26.50 .. . 
IHTllTONIVIDIOCOMPUTll ve 4000 
MATIIL/INTIWVISION ..... . 
MODULO INTtLUVOICt .... . 
PHIUPS/VIDlOPAC G7000 .. ... . . 
PHIUPS/VIDlOPAC 07002 con MONrTOl r bln 
QUICK STIK IMAGIC per MA m l , • , , 

Ur• 4 1S.OOO 
u ... 29.000 
u ... 275.000 
u,. J00.000 
u,.. 399.000 
u,. 199.000 
u,. 215.000 
u ... 360.000 u,.. 29.000 

la coppia 

SOFTWARE 
PER 

COMPUTER 
PROGRAMMI PER IL SINCLAIR XZ81 
luni I progrommi 'ottoelencoli sono re9 i1t1ott 1u co,1•no. 
S• non • tpocificoto lo dicitvro • 1 K". nece11ltono d•ll'•1pon1ione di ir.emorio. 
Sono morco11 con osterisco le co1ur1 che po11ono ttiero u1010 onche s.uUo ZX80 
COtl ROM 8.!C. 

NOMI I DISCllZIONI 

511 OIO<HI IN INOUSI (tKl 
OQtT • SNIPfl • MfTEOiS • U~E 
WOll 'ACK • GOtf 
GIOCHI IDUCATIVI IN INOU.St 
IMTlMAllCA • Of'EAAZjQNI FRAZIONI 
OMtSI G!OCHI Dt OIFACOtTA 
SII GIOCHI IN INGLESI 
LUNAR LANOCNG • TW(NTY ONE • COM8A 1 
sua STRIKE • COBE BREAKfR. MAYDAY 
GIOCHI IDUCATIV1 IN INOltSI 11K) 
OPERAZIONI ELEMENTARI PER 8AMB1NI 
CON QUATTRO GRADI DI DIFFICOLTA 
SCACCHI IN INOlfSE 
SI GIOCA CONTRO Il CALCOLATORE 
CON OMR5' GRADI Dl D!FFICOtTA 
PANTASY OAMIS IN INGLlSI 
GKXHJ DI FANTASIA PER rum I GUSTI 
GIOCO SCAC.CHI 
QUATTRO UVEW DlffiCOLTA . LIBERIA 
CM OISIOSIZIONE PUll • SOlUZIONE PltOBlfMI 
VIJlllCAlC 
POTtNTf STRUMENTO CM CAlCOlO AOATIO 
A bSOtVUE Dl\lt:RSI PROaUMI 
UNDICI GIOCH.I (1K) 
OMITIMENTO E BUONI ESWJ't DI PROGAAMMAZIONE 
IN &ASIC E UNGUAGGIO MACCH::NA 
LAl111NTO TIJDIMINSIONALl 
OfYERSI LIVELLI DI OlfflCOllÀ 
PROORAMMAZIONE 01 ALTO LIVELLO 
CON GRAFICA OITIMA 
THI GIOC.HI SPICIAl ( IK) 
USA.TE Il SINCWR COM~ UN ORGANO 
VEDETE I BA ITERI CHE SI RIPRODUCONO 
SIMULATOll CUBO MAGICO Tl lDIMINSIONAll 
PER OLI APPASSIONA.li DEL CUBO 
MENO FATtCOSO DEL çueo REALE 
llSOLUTOll cuao MAGICO 
HR lllSOl VERE Il CUBO IN POCO PIÙ 01 UN MINUTO 
DIPINDll 
UN '°' oe atMOO CON Il SINO.Aut 
VflOOTA fçCE2K>NAl E 
STAl·STlllC.I 
MISSIONE GAlATilCA CON LYJ"RtV1STI 
EO tMOZIONL QUATTRO lMlll C>IFFtCOtTÀ 
ClNT1PIDI 
PllOVA TE A DISTRUGGERE Il BRUCO CHE SI 
DNEOE SE LO COLPITE· Sa.AVO 011 Cl RIESCE 
ASTllOIDI 
UN BUON PASSATEMPO PER VOI 
E PER I VOSTRI A.V.ICI 
flRAHNOSAU I O 
PER C:HI 5' ANNOIA COL LABIRINTO · GRAFICA 
DINAMICA E TERRORE 
zuc 
OIOCO AFFASCINANTE PER UNO O DUE QIOCATORI 
NON USATELO TROPPO 
sm1 GIOCHI 
BtORITMO • 11 • CONTO ALLA ROVESQi. . HA.Y...MURABI . 
ROUlffit 
11\JSSA • RIGA OAl CASTEW • METEORfTI 
Smt GIOCHI 
MASTflt:..MIND • ORBrTA ·GOLF · 80MSAtOAM!NTO 
I.ANCIA ML._,E • SOS SOS • (AW.M[llO 

SUPPOITO 

COU&llO 

....... 

, ...... 

co1uno 

C0$1Clt0 

cosse"° 

Smt GIOCHI c.oi,etto 
ALLUNAGGtO • SLALOM • CA.çQA SOTTOMARINA • ALIENI 
TIRO RAl'tDO . ATTACCO MARZIANO . 
lA GRANDE RAPINA 
SITTI GIOCHI 
SUPER AWENTURA. ·SOLITARIO· REVERSE • 
lA8!RINT0 · ABBATTI Il MURO. 
GOLF · GIÙ DENTRO 

100 

co1se1to 

15.349 

15.340 

30.610 

30.680 

30.680 

30.680 

20.060 

20.060 

20.060 

20.060 

20.060 

20.060 

20.060 

20.060 

20.060 

20.060 

2S.t60 

25.960 

25.960 

smt GIOCHI 
MnAGUA NAVALE. BUCHI NtRI • OOSSlA • 
MlMOO"f· 
""4AGl>.WN . ARMA. GI~ • 
Tlt[Nl IN CORSA SU NASTRO 
AGCNDE: 
RUlllCA IND:ltllZI ARRICCHfTA • AICHIV1Al10Nf 
NOTIZIE CON POSSl81LfTA RK.ERCA 
MATIMA.TICA E flSICA 
fRAZJONI . SlATISTICA. TEMPERATURE 
Pfl:OBt EMI • CONVERSIONI 01 BASE 
MAtfMA.TICA FISICA E VOCABOLARIO 
SOMMA.RE OIVERTENDOSI • lA BILANCIA 
CALCOLO OEI VOLUMI 
MOLTIPLICAZIONI. VOCA80t l 
TOOL--Kll 
STRUMENTO INOISPfNSAS!LE AO OGNI 
PROORAMMATORE OIE VOGLIA Af f tN.ARE 
l ( SUE AlllllTÀ 
2 GIOCHI IN ITA.UANO {2K) 
MlSSAGGI IN CORSA E BISCIA 
GIOCO Ot A81UTÀ 
DAMA &. TOTOCALCIO 
OM:RTIMENTO E 11-MTO AUA FORTUNA 
1 ua11CA 
AGENDA TEUFONICA CONTC[NE rlNO A 
200 INDtRIUI 
) GIOCHI IN tTAllANO 
CODICE S'EGRETO • BASE ALIENA. UfO 
TIATTAMIHTO (16Kl W.P. 
ElA80RAZIONE TESTI l'>ER CONSERVARE 
E STmPARE NOTIZIE E SCRITII 
01 OONI GENERE 
2 GIOCHI IN ITALIANO (16K) 
AIUTO. BERSAGLIO 
3 GIOCHI IN ITALIANO {16Kl 
CANNONATE. TIRO A Y0l0 ·SLALOM 
2 GIOCHI IN ITALIANO {161() 
GALASSIA • LA81Rff'l1'0 
2 GIOCHI (161C) 
SCONTlt:O. FIJt WEST 
2 GIOCHI (161() 
IOUlETTE • PENSA.O 
MISSILI OSTACOLI (16K) 
ANCORA DUE OMRTENTI 
GIOCHI PER ZX8 I 

2.S.960 

(CIU'"O 2'.960 

toise~o 25.960 

(0$\eltO 25.96'0 

coilello 25.960 

= ...... 20,060 

C~U"to 20.060 

tCS~ 2.S.960 

cos .... r-o 20.060 

CO~$el"O 25.960 

C05'1oe~O 20.060 

<OIUl!O 20.060 

couclto 20.060 

couelto 20.060 

, ...... 20.060 

=-· 2Ct060 

PROGRAMMI PER IL TRS-80 COLOR COM­
PUTER 
T11lh , l)l'OQrOMmi 1ono in •ngfese. 
Tvth 1 progrommi COf'lllOlseQl'IOli do 01l•n1co nch..tdono l'uso di joysbck 

NOMI I OISCllZ.ION E 

IOM DlA.OHOSTICA 
çONTROllO OfllA ptRFfTTA. EfflCtENZA 
Ofl (ALçOLATORE 
SCACCHI 
OA AlUNAMENTO, MA ANOtE DA 
COMBAnlMENTO (VG 1) 
QUASAI COMMANDER 
RADAR· PILOTA AUTOMATICO · CmPI 0 1 FORZA 
OMRSI LIVEl .LI DIFFICOLTA 
PINBAll 
Il CLASSICO GIOCO DEL FLIPPER ORA ANCHE 
SUL TELEVISORE • DA I A .4 C!OCA TORI 
CHICKIRS 
QIOCO OEllA OAMA A DUE UVEl ll DI OIFFICOLTÀ 
PREVEDE lf 3 MOSSE SUCCESSIVE 
SUPll BUSfOUT 
GIOCO RAPIDO PE.R 1 • .4 GIOCATORI . SINGOLO 
0 IN fQUlPE • SfONDATE LE LINEE COl PAllONE 
DINO WAIS (161( CONSIGllATll 
OUE GKXATOQI AllE PiESl CON DINOSAURI 
CJWICA E SONOiO REAUST~ 
SKJUNO (16K CONSIGLIATI) 
oesaSA SCISOCA CONTRO IL ltMPO 
VISTA CON GU OCCHI Ofll O SOA.TOR:f 
COLOI BACKGAMMON 
CLASSICO GIOCO D1 SOCIETA ·CONTRO 
Il CALCOLATORE 0 UN ALTRO AwtRSAltlO 
SPACI ASSAULT 
GLI EXTRATERRESTRI VJ lf'IVAOONO lO SCHERMO 
E VI ATTACCANO ·BUONA f ORTUNA. 
ART OALLIRY/16K CONSIOLIATIJ 
CREATE LA VOS RA GALLERIA 01 QUADRI 
MODERNI • CON5'GUATI JOYSTK K 
PIOJICT NIBULA 
RESPINGETE CLI INVASORI DELLA VOSTRA 
GALASSIA • 4 UVElU • APf'ASSIONANTE 
COLOI f ili 
"CCOLO SlSTEMA 0 1 GESTIONE PER TANTI 
AICHM. SI USA COl REGISTAATOJtf A CAS.SETIE 
l lNGOMATH 
IN:SlGNA LE 4 OPEIADONI E Il lil»CONOSOM(NTO 
Ott NUMEJll • 1·2 GK:>CATORI 
TYPIN O TUTOR 
ESE.all BASATI SU LffiERE E PAROLE 
CONTROLLA VEtocnA • RIFLESSI ·ERRORI 
HANOYMAN 
CALCOLO DELLE ESATTE NECESSITA DEL V.VORO 
DEL BRICOLAGE • 1'.V\TERIALI . CONSIQll 
ATOM ADVINTURE 
PROTEGGI L' ISOLA CON I TRE SOTTOMARINI .. 
ALTA VELOCITÀ OI G!OCO 

SUPPORTO 

CCrfll((IO 

certutoo 

cc111.~cio 

cortac<•o 

cortu<:<io 

cortucoo 

CO:tu((tQ 

ccl1\.lccio 

(0~\JC(I() 

ccrlvccio 

co11vccio 

ccl'luc:<io 

CCt1"1CCIO 

=~ 

CCl'ty(CoO 

<.0n-... ccio 

PllllO 
VIHD11A ..__ 
106.-

71 .000 

71 .000 

71 .000 

71 .000 

12.soo 

12.500 

71.000 

71.000 

94.500 

106.00 

71.000 

71.000 

71.000 

71.000 

60.000 

~ 



PllSOHAL FIHAHCI 
Hl:OCRAMMA PER LA ftNANZA PERSONALE 
SPICTACULATOI 
CAlCOlO OI PRO&Um MATEMATIO E GEOMfTIKJ 
LlAl.NINO LAa 
CORSO AUTOOIOAmc:O O! BASIC 

PROGRAMMI PER IL VIC 20 

llVll llSCUI (Thom lmll/ onnuncl010 
TROVATE I TRE ESP\ORATOR SPERSI NflLA GIUNOIA. SUl'fRATf 
rum LE INSIOlf Ofl flUME E INTASCATE Il PRE~O PE.A: Il 
lORO SAl VAfAGGlO. 3 VARIA.l.IONI, 1.2 GIOCAJOIU 
VlC MUSIC COM'°Sll CThom lrnl() 
V1Sl.JALIZ2Al10NE Ofl lf NOTE SULLO SCHERMO. MEU'OltA DI: 

annunciato 

MUSICA CON Sito 4 Olf f MU2A CON 16K MEMOllUAllU SU 
DISCO O CASSETTA 
MUTAHT HllD (Thom l mll) onnvndato 
CONTRASTATt UN'ONDATA 0t MUTANTI RAO!OATIM E fAMEUO, 
RAGGIUNGETE Il CUORE DELLA TERRA PER OISTRVGOEIE LE 
L0ROUOVA. 1-2GIOCATORI 
FOUl'TH IHCOUNTll flhom lrnll) 
ESERCITI AllENI A Ot"'DAft Cf!KANO DI INVADERE Il VOSTRO 
PIANETA. SEMPRE PtU TEJUflBlll; ALLA FINE, A UN PA$S0 DAllA 
VITIORtA. Il DUELLO FINALE CON UNA MASSA 01 PROTONI 
FOSfORESCENTI CHE TENTA 01 TOGLIERVI OGNI ENERGIA. 
l·? GIOCATOltl 

onnvndoto 

PROGRAMMI PER IL VIC-20 CBM 
Se tlOn 1pec:ificolo, 11 W.l'ld• di. i prog~l l\itltlonino C>OI\ 6o ,..."'Orio in COl'lfigutot!One' ..... 
NOMI I OlSCllZ:IOHI 

INVASOltl SPAZlALI 
GRANDE REALISMO· ALTA VflOCITA 
NON VI FATE PRENDERE DAL PANICO 
GAIA AUTOMOBILISTICA 
PROVATE l 'E88REUA DELLA VELQCITÀ 
E OElLA COM.PETIZIONE . 1 O PIU GIOCATORI (VOl) 
ATIIRRAOGIO SU GIOVE 
ESSERE Al COMANDO Dt UNA ASTRONAVE 
NON E S.fMPUCE. 
MA QUESTO LO IMPARERETE A VOSTRE SPESE 
GIOCO DIL l'OKIR 
ATit:NZIONEI • POTRESTE RESTARE POVERI! 
OUt NON SI TRATTA 01 fORTUNA 
IL JANTASMA Ot MIZZANOm 
fUCGrrt VIA DA.li.A CASA INfESTATA OAGU SPIRITI 
SE vt N( RIMANE Il TEMPO 
A.PPUCAz:IOHI MATl.MATICHE 
UN VAUOO AIUTO TESO Al MIGUORAMEHTO 
OftlE l'ROP1tlE CAtACrTA Dt CALCOLO 
SLOT MACHINI 
n CEt.EBRE GIOCO D'AZZARDO 
AVlNOll 
INTERE.SSANTE GIOCO 01 SlMUl.AltONE 
RAT RACI 
MOLIATIACH 
SCACCHI 
MATHIMATICAL ANALYSIS VIC·ORAF 
VAUDO AIUTO NELLO STUDIO DI 
COMPllCATE EQUAZIONI E FUNZIONI 
E DEI RELATM GRAFICI 
MATHIMATICAL ANALYSIS YlC.STAT 
IOM IN UNGUAGCIO ASSEMSLER PER 
SEMP\JflCARE IL LAVORO CON STATISTICHE 
E GWICI SUL VIDEO CON UNA SOLA 
ISTRVZJONf Sl ont.NGONO 
ISTOGJtAMMI. OE'V\Al10HI STAN.OAlO, 
V~ZEECC. 
CRlO·US'TA·STA.MPA 
PER Rf.AUUAR'f TESTI, LETTERE E 
ORCOtAAI P(RSONALIZZA TE 
DAMA (RAM STAND.UDI 
G'OCO DELLA DAMA CONTRO Il CA.I.COLATORE 
PER: tum. CRANOI E PICCOLI 
THI AUIN WITH JOYSTICK (6K) 
PROVATE A CALARVI NEI PANNI OElL'AllENOI 
AMOKI 
UN GIOCO 0 1 COM8ATIIMfNTO E 01 VIOLENZA 
THI ALllN 
S!ETE L'ALIENO E OOV[lf SOPRAWIVER:E 
l·D MAZI 
TROVATE L'USCITA OAL 1.ASlRlNTO 
Tt:OW..ENSIONALE 
OM:ast ll'Vflll Dt OlfftCOLlA. • 
WIN 1Ln% (IOYSTICJ< OP:Z:IONAU) 
CXSTNGG!TE ou INVASORI OEl aa.o 
VICAT 
GES110HE OI UN ARCHMO SEOUENZIAl.E 
SU CASSmA 
w.smA ,1001.AMMI DlMOSTltATIVI 
O.Y.OSTlA LA POTENZA DEL VtC 
VICALCOLO flAM·STANDARD! 
CAlCOU MAT!MATICI • INfE,RESS COMPOSTO 
PIANI DI AMMORTAMENTO 
I RAOOI 01 MA.Ili 
RA0N1, CAVAllfTif ED INSETII PIAZZANO 80M8E 
E RAGNATELE MORTALI OVUNQUE 

,..Ello 
SU,H>ltO VINi>nA 

COl'tucoo 44.000 

cort.-ccio 44.000 

cortvccio 44.000 

cortuccio 44.000 

com.<cio 44.000 

<O- 44.000 

cort1io1ttio 44.000 

COrtll'CCiO 44.000 

cort11ccio 44.000 
COrt11CCiO 44.000 
cort11ccio 44.000 
cort11e<io 112.000 

COrt\ICcio 112.'000 

"""""" 47.000 

<Ol't\ICCiO 20.500 

cortvccio 70.500 

cort1.1ccio 70.500 

cortvccio 70.500 

cortvccio 42.500 

(Ol'IU((io 70.500 

''""'""' 70.500 

C.Ortll'CCÌO 18.500 

cort11<cto 47.000 

69.500 

WOIOCllAn 
PQTfNTt WOIO·f'ROCESSING SU ROM OEllYAlO 
O>.l WOIO CWT 80 
NUVOU INJUOCAn 
NUYOlf O'AOOO A!ITATE OA MIJTA.Nn. 
OlSlNGOETEU PRIMA DI 
ESSERE ANNIENTATI, 9 LIVE\U 
IL GIOCO DIL llNA.SCIMENTO 
OTHEllO PEA CHI VUOLE STUDIARE STRATEGIE 
SATILLITI I Mnl ORITI 
ROCKBlASTf R E LA NAVE SPAZIALE IN MISSIONE .. -
OCCHIO Al BUCHI NER:ll 
COISA ftA LI MOI ORITI 
VERSO AlDE8ARAN METEORE E MISTEll:IOSI 
SQUADRO NI 01 AllENI 
IOMIAI DAMlNTO OALATIICO 
SU UN PIANETA LONTANO LA VJTA 
DELLA 8ASE t IN PEAt<:OLO 
ATIACCO Dli CAlll A.IMATI 
SOlO CON Il ruo CAia() AIMATO 
A OlflNOfl TI OAGU ATTACOll NE.MIO 
ASTaOIUTZ 
ATTACCATI OA TVTT1 I FRONTI Il~ 
SARA INOIS'ENSASllE PER DIFENDERVI 
KOSMIC KAMICAZI 
AnACCATO DA STRANI AUEN 
RISCHIERETE LA OISTRUZJONE 
HANGMAN/HANOMAT 
HANGMAN1 INDOVINATE LA PAROLA SECRETA 
HANGMAT1 INOOVjNAfE Il NUMERO SEGRETO 
OOLP 
UNA llE.Al.ISTICA PARTITA A 9 SUCHE. 
1 ·'2 GIOCATORI 
TOMI or DllWAN 

410.000 

.. .soo 

69.500 ...... 
69.500 

69.500 

6'.500 

•t..soo 

26.500 

26.500 

26.500 

Ali.A lllCEACA OELL'AMUlETO Dt KAllTOS IN UN INTRICATO 
l.A811t1NT0. OCCHIO Al MOSTRI 
ION%0 
GUIDATI HANS ALI.A AIC:ERCA OEI PREZIOSI SACCHml 

2t.SOO 

PROGRAMMI SIRIUS ELETIRONICA PER VIC 20 
•au.z:o 

NOMI I DlSUlllONI SUPPORTO VlNDnA 

SIR·MAO. I cosi.-io 147.SOO 
GESTIONE MAGAZZINO PER 70 ARTICOLI 
ESPANSIONE 81C 
SIR·MAO. 16 cossetlo 206.500 
GESTIONE MAGAZZINO PER 200 ARTICOLI, 
ESPANSIONE l6K . 
SIR•MAO, 32 ccsse'!lo 230. 100 
GESTIONE MAGAZZINO PE.R 320 AATICOU. 
ESPANSIONE 3'2K 
lttmAllO DI CUCINA (0'1St110 u..soo 
CONTIENE a.eme INEOrTE E CON'SENTE 
OI MEMOllUAINE DI NUOVE 
llORITMO """"" 61.500 
CALCO\.A Il IK>ftlTMO FLSICO, lNTEllETTlYO 
ED EMOTlVO A 'AftTIRE OA QUAl.SIASI DATA 
P'IOO~ PUlaucn&mo Pl l NIGOZ:I (Ol~ 61.500 
O~UNO "' SCEGLIERE lA PAlOIA 
PfU AOAnA PfR QUA~ 
MESSAGGIO PU88LIOT ARIO 
INDlllZ:Z:.UIO 
INOMDVA IL DATO RICERCATO 
PARTENDO DA UN'INFORMAZIONE 
PAltZtAlE. ANNUNC!ATO 

co1.se1to 

WORLD PIOCI SSINO • 
I LAIOIAZIONI TI STI 

co11eno 147.500 

ANNUNCIATO 
OI STIOHI CONTI COlllNTI IANCAAI CClle:IO 11.500 
ANNUNCIATO 
WOILD 'IOCISSINO .. COl.Sr-!C 147..SOO 
lLAIOUZIONI nsn 
AN.NUNClATO 
CONTAalUTA DOMISTICA COU~CI 102.700 
ANNUHOATO 
CATALOOAZK>HI DATI PAtAMITtlC.A 16K '°"""' 102.700 
ANNUNCIATO 

PROGRAMMI SIRIUS SOFTWARE PER VIC 20 

NOMI I DISCll Z.IONI 

FASY IDDll 
TI'PIAnACK 
SNAKI IYTI 
TUllMOIL 
SPIDll CITY 
J INAL.Olln 
Rl "Ol 
IAUDIST 
PlASMANlA 
SOVISH'lM 

PROGRAMMI PER IL Tl/44-4A 
MISJILI tMPOS.SlllLI 
SALVA DALLA OISTRUZIONE Il REATIORE NUClEARE 
VOODO CASTLI 
USERA IL CONTE CRISlO OALLA TERR.181LE MAlEDIZIONE 

P11%%0 
SUP,Olt'TO Y1 NDnA 

cot111<cio 
(Ortil((.iQ 
<Ortil(cio 
COrt!,l(ciQ 
ccrtuccic 
ccrtuu:io --"""""° ~<io 

12.000 
12.000 
12.000 
12.000 
12.000 
12.000 
12.000 
12.000 
12.000 
12.000 

69.500 

69.~ 



IL CONTI 69..JOO COMPAfONO SUlLO SCHERMO UNA SERIE Of CAltTA SCOPR~lf CHI SlfTf, PflCHE VI TROVATE IN TRANSILVANIA E INDOVINATE QUALI SONO QUfllE UCUAU PEROi I\ POSTINO HA CONSEGNATO UN FLACONE Of SANGUE 
69~ 

TOWfR Of HANOI: SlUNA ODISSlA 
SMONTATE LA TORRE E ll:KOSTRUITTLA NAUfRAOHI SU UN PICCOLO PIANETA... SCOPRI I TESORI NON PfJ.DETE L'OROtNE 01 PEZZI CASA OIL MISTllO .. ~ PASSAl lMPO 2 ILOCJO fSl\ORATE LA CASA E T•OVATf I PflEm CHf V1 SI CELANO SECl:fl CODE: "UMIDI TUPPOU. .. ~ INDOVINATE Il NUM1:20 AIVTANOOVI CON LA SECNAWiONE SC.Or:.f I.A JlllaAMl()f Sff'OLTA f TROVATENf I TtSO~ OflCOMME.R an fAHTASMA .. ~ MINO BOGGLL..,: INCONfRfRETE fAHJAS.MJ E TESORI SUSl'ENCt 
COMPONETE UNA PAJ10LA CON LE lfTTfltE COW'AltS.t vt« HI MA SIMPl.1 I UONI, GIOCO 1 2UOO SVI. VIDEO ONOUE GtOOtl D'ADONE 
"Il: VICCHI MA SIM,1.1 I UONI, GIOCO 2 .. ~ TEST MNEMONICO. DUE SEQUENZE 01 CARATifltl VENGONO SECONDA SERE Of CJOC111 O' AZIONE 
VISUAUZZATt AlTERNATIVAMENTE DAL COMPUTER, IASIC ,Il 'llNCl,1.ANTI 2UOO oovm SCOPRIRE IN CHE COSA Ol.FFERISCONO INTI!ODUCE Al CONCEn1 PER LA PROGRAMWAZIONE MAGK: SOUARE: SIMULAZIONI DI MllCATO 2L5<>0 LA TA.SEW NA DEL QUINO!CI VISUALIZZATA DUE Gl~TORI SI TROVANO IN CONCORRENZA D'AFFARI._ l lORnMO 24.000 rune POSSIBILE 

21.500 
IL CALCOLO DEI BIORITMI PER VOI ED I VOSTRI AMICI AIUTO ALLA OISTIONI JINANZ:IARIA PERSONALI YISUAllllAZIONE DEI DIAGRAMMI PER RISOlVERE I PROBLEMI FINANZIARI OOMESTICJ 
I CAVALIERI DELLO SPAZIO 18.000 ADVINTUa l LAND 69.SOO PREDATORI SPAZIALI STANNO CERCANDO 01 INVAOERE tA NEl tA fORESTA DI UN MONDO 0 1 FIABE 

28.SOO 
TERRA. DIFENDI IL TUO PIANETA. GRANDE RISOlUltONE AIUTO ALLA PROOtAMMAZIONI GRAflCA A COLORI E SONORO AUSILU PER POlENZIARE Il U"'GUAGG!O BASI TI SCACCHI 30.000 IMPARATI DA SOLI IL BASIC ISTISO 21.-SOO VERSIONE DEGLI SCACCHJ CON DIECI UVElU DI OIFflCOlTA APP'JIENDEll:ETE Il BASIC ESTESO CON QUESTO PROGAAMMA SIMULAZIONI DI VOLO 30.000 DI INSEGNAMENTO 

69.-SOO Il MO\llMENTO E LA NAVIGAZIONE DI UN AEREO IN TEM10 REAl E. AnACCO 
VlSTA TRIDIMENSIONALE E CRUSCOTTO COMPLETO MANOVRATE L'ASTRONAVE PEll EVITARE Gli EXTRATERRESTRI PLANETOIDI 11.000 VIDIO GIOCHI 1 69.500 COLPISCI rune LE METEORE E. CONTEMPORANEAMtNTE. ANDATE A CACCIA CON Il POT .$HQT. GIOCA TE Al SlCllAAOINO DlfENOOI DA UN'ASTRONAVE NfMJCA CHE TI ~IENE sono TIRO. CON ,,BAll O INTRAnOLATE l"AWERSARtOCON OOOOtE 
LA MAN~ZA OI GRAVllÀ RENDE I\ TvnO P'IU ECCITANTE INVASOllTI - OIAZIO MFAMATO 24.000 Il MONOO VIENE ATIACCATO OA CJtEATURt 
11\JIATE LA COLAZK>NE ALLA G~ OEl P'AICO. MANGlA.TE I PROVEN!f:Nn OAtlO SPAZIO flORt E FATE SUONAif l'AllAIME VIDIO OtOCHI 2 

·~ STOllA 1 24.000 Il f'llMO UNA S110A OI NOTE MUSKAU. rt SKONDO 
UNA SUIE DI DOMANDE SUGLI MNTI $TORIO E LA MONARCH\A ! UN GIOCO Cl O!C00;11CAZJON! 
Uol GRAN BJITTAGNA LAlll lNTI 

··~ OIOOUFIA 1 24.000 OA StMPUO DEOAll A SITUAZIONI DI CACCIA AL TOPO COU~TE SUUA CARTA GfOCa.AFICA NELl'ESAnA POSlZIONE RUTTO 69.SOO lE on E Lf NAZIONI RfCHlESTE GK>CO 01 STRATEGIA VERTICALE, ORIUONTALE E OIAGONAlE INVINZ:IONl 1 24.0CJO CALCIO 69.SOO UNA SE.RIE 01 DOMANDE SV INVENTORI ED INVENZIONI VfRSIONE DEL GIOCO CON CINQUE G!OCATOR:I PE·R SOUAOAA DEL PASSATO 
24.000 MUSICA 1 

UNA SERIE 0 1 DOMANDE SU COMPOSITORI E MUSICISTI 
24.000 LmURA INOLISI 1 PROGRAMMI PER SINCLAIR ZX SPECTRUM UNA SERIE Dt OOMANOE SU ROMANZIERI E SCRITJORI 
30.000 VU CALC 

OAMIS I 18.000 UTILE PER QUALUNQUE TIPO 01 APPLICAZIONE Ct-tE POSSA 
ESSERE RICONDOTTA A UNO STUDIO sono FORMA 01 TABELLA MARTlAN KNOCK·OUT i 
VU Fili 30.000 OISTRUGCE1E LA FLOTTA MARZIANA ... ATTENZIONE 
QUESTO PROGRAMMA CONSENTE 0 1 CREARE LA STRUOURA AllE MUNIZIONI 
DEI FILES RACE TRACK: 
VU 3 DIMINSIONI 36.0CJO UNA POTENTE AUTOMOBILE VI FARJ. PROVARE 
PIOGRAMMA 01 GWICA CHE PERMETIE 0 1 REALIZZAltE l'E8RUZA OELlA VELOCITÀ 
FIGURE IN TA.E DfMENSIONI 1.A8YRI NTl1; 
AVVINTURAA 24.000 ATTENTI A NON ft'fROEltVl. Il TESORO VI AS.OffiA! 
SU UN PIANETA AUENO (LA V0$1RA ASTRONAVE E STATA SIClm.tS 
CATTURATA DAL NEMICO) OOVfTE CERCARE OI AB&ATTETE I S::ltllll. MA ATI"fNTI, AVflE POCHI 
fORNAIE SUllA TEHA. SU$PANCf: TIRI A OlSK>S&ZIONE 

ILOCJO AVVIHTURAI 24.000 0AMU2 
Nfl\A FOllETS SUO-W..!JllCANA ALLA tlCUCA GAI.Acne INVASION 
Ofl TEMPIO INCA ri flOTIA N[Ml(A VI ATIACCA LA POSTA IN G:oco 
AVVINTUllC 24.0CJO V. VOSTRA VITA 
CADull NEll"ANEtl.O GRAVITAZIONALE OEUA STAZIONE CIO, A ltlCK.. 
AUfNA CON LA VOSTRA ASTRONAVE, lttSCHIA Tf fATt UN ALTRO euco NEL MURO 
OI ESSERE UCCISI_, SUSPANQ SILHOUffiE COLOR DOOOU 
AVVINTURAD 24.0CJO Sl'OSlANt>O Il CURSORE POTRETE FAAE OEt PICCOLI 
NEI PANNI OI UN AGENTE SEGRETO IN MlSSIONE SU UN'ISOLA C»SfGN"I A COlORI 
1.rv11s1 30.0CJO TWNRACE: 
A81 LfT E STRATEGIA SONO 1NOISl'ENSA81ll PER Rl1JSClltf • UNA CORSA Tfl:A lltEN1 COME NEL VfCCH:O \VEST 

11.000 CON sucasso IN QUESlO GIOCO OAMIS 3 
L~HODDrT .50.000 MINO T11E METEORS. 
TAATIO DAL FAMOSO ROMANZO Dt J.R.R. TOt KIEN VI FARA ArrR:AVERSA UNA CORnNA 01 METEOR:E A FOLlE VfLOCITA 
RESTAl:E A BOCCA APERTA PE.R LA SUA GRAFICA DAYUGHT R08B!RY: 
E LA SUA COMPLfTEZZA NEt l 'ElEGANTE CONFEZIONE RIUSORAI A PORTARE A TERMINE lA RAPINA E A FUGGIRE 
VIENE FORNITO Il llOMANZO IN QUESTIONE CON UN MIUONf 01 DOLLARlf 
ARCHIVIO PlR COLLlZIONISlA 36.000 BATILESHIPS: 
UN PROGRAMMA DI GRANDE UTILITÀ PER COLLEZIONISTI UNA BAnAOllA NAVALE COME NON NE COMSATI!VATE 
E PER APPLICAZIONI ANAlOCHE OATEMPO 
ARCHIVIO PlR CLUB 36.000 INVISIBIL( INVADER 
ARCHIVIO PER GESnRE E MEMORIZZARE 300 NOMINATIVI UN ALIENO MISTElllOSO OSTACOLA Il VOSTRO C>MM!NO. 
01 PERSONE LARICEQ.CA DI UN DATO O LA LISTA AVETE A OISPOSIZIONE SOLO POCHE MOSSE 
DEI NOMINATIVI~ W.W.EOIATA P'ER CATTURARlO E OISlRUGGERLO 

11 .. 000 DIA.ZIO VA A SCl ARl 24.000 OAMIS 4 
SCENDI LUNGO Il TRACCIATO 01 u~~o SLALOM f)(CO 0 1 ~IONG THf SPACE SH P' 
OSTACOU NATURALI COME CUNmt, 8U01f EOAlBERI #!CILE: FAI Ant:RRAllE UN'ASTRONAVE IN COSI 
INVASOll SPrna.AU 12.000 POCO SPAZIO .• MA TUTTO E POSS!Sll E 
UN"OTTIMA VEllSlON[ on FAMOSO GIOCO AllCAOE JOINfY INTO OANCllt· 
SPmal ILOOO TROVATE Il TE.SORO A TIENTI Al MOSTRI 
MOLTI MISTR9 EO fMOZJONl CON f-OOIE. l 'fSP(ltTO . INVASION ftlOM JUl1Tft 
(lffilKlSTA.. ALLA RICfR<:A OfGU Sl'AvtNTOSI FANTASMI SC»P'ATt fO UCOOETf. LA VOSTRA AJ.MA E POTENTtSSlMA 
CON Il SUO GENERATORE DI LUCE THE GlfAT ESC»f; 
I DrTOI. ASSlMIUR 20.400 I.A GRANOE fUCA OAL MOSTRO AnRAVfltSO PORTE UolVIS'S'U 

lLOCJO ASttCT E UN POTENTE EOIT~ASS{M8LER, CHE UTIUUA GAMlSS 
rum LE POSSISruTÀ DEL MtCROPROCES.SOltE Z80A STAR TAAlt: 
CAS.SmA PROGRAMMI DIMOSTRATIVl 57.600 I WNGON E: I ROMUlfN MINACCIA.NO LA GALASS!A SOLO TU. 
UNA SERiE OI M!OCRAMMI O!OATTICI lN ITA.1.tANO CHE SO L'UOMO X. P'VOI SALVARE l "tJMANITA 

11.000 PER L'APPRENOlhl.ENTO DEL SA.SIC PER PRfNClPlANn PASSAnMPO 1 
F DI X 24.000 sotr1AIR(; 
l'ttOGRAMMJ PER TRACCIAAE GRAFICI DI fUNZIONI Y •f (X) AVETE A DISPOSIZIONE'' PEDINE SU UNA SCACCHIERA. 
s'1m1 2 • onnunc.. RIUSClltElf A MANGIARLE runE Rf:STANDO CON 
UN'ECCEZIONALE PENSATA CHE RENDE ANCORA PIU UNA SOLA Al CENTJtOI 
AWJNCENTE Il GIÀ FAMOSO GIOCHINO PAC·MAN NIM; 
ATIACCf ALIENO onnunc • • SMONTATE UNA PllA 01 OGGEn1 A TURNO CON Il COMPUTER 
QUESTA l' IMPLEMENTA2JONE OEl FM\OSO CIOCO PERDE CHI RESTA CON l'ULTIMO 
SCRAMBlE PER QUALSIASI SPECTRUM 

~ 
FINO THf: MATE 
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STORMO DI METEORE onnunc. EQUA.ZIONI CON C0EFFICIENT1 INTERl e REAll VERSIONE tJ.!GLIORATA OEL GIOCO A.STEROIDE USANDO VELOCI TECNICHE 0 1 GAUSS 
REGRESSIO N: CAlCOLA lA MIGLIORE LINEA Dl 
APPROSSIMAZIONE AD UN INSIEME DI PUNTI 

PROGRAMMI PER L'ATARI 400 FORNENDO LA Rfl.ATIVA EQUAZIONE 
MEl ORIA RIOilESTA 5K9 PROGRAMMA 
6KS Ai.EA VIDEO 

PREZZO MATlMATICA2 co55etlo 35.400 
NOMI I DISCRIZIONI SUPPORTO VENDITA PROGRAMMA DI CALCOLO Al GEB!it!CO. SEt.\PUFtCA 

MUSIC COMPOSIR {SKJ ((H1VC(iO 121.000 
POUNOMI, ESPANDE E SEMPLIFICA ESPRESSIONI, 
ANCHE TRIGON0,"1.ETRICHE E PERMETTE 

LA MUSICA SPIEGATA, VI UAllllATA E TRASFORMATE 0 1 FOURIER. 
COMPUTERIZZATA, MA SA.J..DAMENTE MEN.ORIA RICHIESTA: SKB PROGRAMMA. 
IN MANO ALLA CREATIVIT DELL'UTENTE l KB AREA VIDEO. ~ NECESSARIA LA RO,\-\ FP 
l NEROY CZAR (16Kl co,setto 60.000 ATOM WORD TUTOR ((ISSetto 3$.400 
PRENDETE OECISIONI U PROBLEMI DI u.._PORTANlA UN SEMPLICE MA UTILE ESERCIZIO UNGUISTICO 
MONDIAL.f : ENERGI~ PREZZI, PER STUDENTI 0 1 LINGUA INGLESE. 
RAZIONAMENTI, INQUlNAM.ENTI MEMORIA RICHIESTA: SKB PROGRAMMA, 
HANGMAN e.KJ C.05SC'llO 30.000 6KB AREA VIDEO 
INDOVINATE AROLA PENSATA DAL COMPUTER, MATIMATICA2 CC$5CMO 3$.400 
OPPURE FINITE IMPICCATO PROGRAMMA 0 1 CALCOLO ALGESR:ICO. SEMPLIFICA 
STATES AND CAPrTALS ! 16K) (Osse-no 3'),000 POLINOMI, ESPANDE E SEMPLIFICA ESPRESStONr, 
STATI E CAPITALI OEGLI U . • A. PER IMPARARE CHE TRIGONOMETRICHE E P.C:RMITTE 
UN PO' DI GEOGRAFIA DIVERTENDOSI TRASFORMA TE DI FOURJER 
IUROPEAN COUNTRIES & CAPITALS (16K) co11etto 30.000 MEMORIA RICHIESTA: SKS PROGRAMMA. 
LA GEOGRAFIA EURO PEA A QUIZ IKB AREA V!OEO. ~ NECESSARI.A LA ROMA FP. 
klNGDOM (81CJ coi.setto 3'>.000 ATOM WORD TUTOA (Otte-f!O 35.400 
L'ECONOMIA D l VOSTRO fl:EGNO SI BASA UN SEMPLICE MA UTILE SERCIZIO LINGUISTICO 
SULl'AGRJCOLTURA. ELABORATE PER STUDENTI 0 1 LINGUA INGlESE. 
STRATEGIE ANTI·CARESTIA MEMORIA RICHIESTA: 5K8 PROGRAMMA, 

6K8 AREA VIDEO 
GAME 1 cou eflo 35.400 

PROGRAMMI PER ATOM A CORN 
RACCOLTA 0 1 TRE GIOCHI: ASTEROIDS, 
BAIAKOUT E sonOMARINO. 
MEMORIA R1CHlEST A: .tK8 PROGR.A.WM, 

PREZZO 6KB AREA VIDEO 
NOME I DESCRIZIONI SUPPORTO VENDITA OAMl2 cosse-lfo 3$,400 

RACCOLTA 01 TRE GIOCHI: DOOFIGHT rn:RSlONE 
ATOMFORTH cosserto 29.SOO DI GUERRA STI:LLAAE FRA DUE GIOCATO I), 
UNGUAGGIO 01 PROGRAMMAZIONE FORlH MASTERMIND E ZOMBIE. 
ESTREMAMENTE VEtOCE, ADATIO AD APPllCAZIONI MEMORIA R1CHIESTA: 4KB PROGRAMMA.. 
SOENTIFICHf ED EDUCATIVE 6K8 AREA VIDEO 
RICHIEDETE 12 Kb RAM OAMl3 coi.seno 35.400 
MANUALI FORTH ccsscflo 17.700 RAT TRAP !ABILITA GUIDA). LUNAR LAN DEA 
PROGRAJ.l.MA 01 ELABORAZIONE TESTI FORNrTI tATIERRAGGIO LUNARE), BLACK BOX 
SU ROt.1, CHE Pf.ltMEITe DI GENERARE INDIVIDUARE OGGfTII INVISUMll). 
E STAMPARE lETIERE E DOCUt.\ENTI. MEMORlA RICHIESTA: -'KB P-S!OGRAMMA, 
RiOllEDE 1 KB 01 MEMORIA PER IL PROGRAMMA 5K.B AREA VTDEO 
E 6KB 0 1 AREA VIDEO OAME4 cosse Ho 35.400 
SOFtWARE INTRODUTII VO co»e-no 53.454 STAR TRl~ODISSEA SPAZIAl.Ek FOUR ROW 
QUATIRO CASS-EnE CON PROGRAMMI 01 ~GIOCO O' TUUA PER BATIER Il COMPUTER), 
GIOC.HI ·AUTOISTRUZIONE All'USO OEll'ATOM PAC:I AnACK ~nACCO SPAZtAl E). 
CAl COlO FINANZIARIO · RUBRICA TéLEFONrC\ MEMORIA RICHIE A: SKB PROGRAMMA, 
RICHIEDE 3KB 01 MEMOIUA 6KB AREA VIDEO 
ATOM BUSINESS coi.seno 22.066 OAMIS cos,e-no 3$.400 
1 t PROGRAMMI oeo :CATI All'AMPIA GAMMA WUMPUS (ABILITA E ASTUZIA NEL COlPIRE Il 
DI APPLICAZIONI DI CAl COLO E DRAGO PRIMA 0 1 ESSERE MANGIATI). 
GRAFICA FINANZIARIA RI VI RSl(IL POPOLARE GIOCO CONOSCIUTO 
MANUALI ATOM BUSINESS ((l~Je-lt<.i 20.532 CON Il NOME OTHElLO~ 
MANU Al E DI ISTRUZIONE A\ L'USO DI MEMORIA RICHIESTA: 5K PROGRAMMA., 
PROGRAMMI ATO>.\ BUSINESS 6KB .uEA VIDEO 
ATOM CALC COSU:lf<.i 100.182 OAME6 cos1oeeo 3$,400 
FAMOSO SlSTEMA Di CALCOLO MULTIRELAZIONALE DODOEMS JCORSA PER lA SALVEZZ~, SIMON 
UTILE NELLA PIANIFICAZIONE, NEl B-UDGEllNG ~T 0 1 ATIITUDINE A MEMORIZZARE, 
E NEl CALCOLO DI SIMULAZIONE OIBA (COMPETIZIONE FRA OiSEGNATORI), 
IN GENERALE MEf..t.ORIA RICHIESTA: 4K.8 PR.OGRAMt.\A, 
ATOM SYNTHISl51A C0 5W:ltO 3$.400 6KB- A.REA VIDEO 
TRASFORMA ATOM IN UN SINTETIZZATORE OAMl7 cosscno 3$.400 
.Y.USICALE PROGRAMMABllE. UFl FORMS (Gl i ALIENI INVADONO L'ASTRONAVE . 
CON VISUALIZZAZIONE OEllE NOTE PER SOPRAWIVERE ~NECESSARIO SCOPRIRLI 
SU VIDEO IN ALTA RISOLZUIONE. E DISTRUGGERLI). BALLI STICS i.GUERRA 
E fORNJTO COMP't..ETO 0 1 ESEA~PI MUSICALI. 01 ARTIGLIERI~, SNAJCE (ABILI À E DESTREZZA). 
MEMORIA RICHIESTA: SKS PROGRAMMA E 6KB VIDEO MEMORIA RIC IESTA: Sl(B PROGRAMMA. 

~~~~e\~E1 PIÙ VELOCI VERSIONI 0 1 LIFE 
CO$SCtlO 35.400 6K8 AREA VIDEO 

OAME8 (01se110 13$.-400 
~ CICLI OELlA VITAl OISPONtBl l E STAROAT~INVASIONE Dl AUENIJ, oo~MOKU 
U MICROCOMPUTER. UN ESERCIZIO 0 1 rRAOIZIO AlE GIOCO GlAPi'ONESE 01 Rif LESSlONE 

ANALISI DEllA OlSTRISUZIONE MOLECOLARE. DESTREZZA), ROBOTS &WINCENTE 
MEMORIA RICHIESTA SKS PROGRAMMA BATIAGLIA CONTRO I R BOTSIN RIVOLTA •• 
E DA 1 A 6KB 01 AR.f_A VIDEO MEMORIA RICHIESTA; SKB PROGRAMMA, 
DISK DIARY (OISC110 35.400 6KB AREA VIDEO 
COMP«ENDE DUE PROGRAMMI 01 GESTIONE GAME9 cc.ssctlo 13.5.-400 
INDIRIZZI E DIARIO DEllE ATTIVITÀ, SNAPPI R (FUGA NEL PERICOLOSO LABIRIN TO 
MEMORIA RICHIESTA: 5KB PROGRAM~ OVE SI ANNIDANO ESSERI MOSTRUOS& 
E 6KB AREA VIDEO MINOTAUR !CALLA MITOLOGIA Il GI CO 
ATOM DATA BASE (OSseno 3$.400 DA SRIVIOO E PAURA OEl MINOTAUROJ, 
GESTIONI ARCHM 0 1 INFORMAZ.IONI BABll S (GIOCO 01 ABILITA PER SAlVA E 
DA MEMORIZZAJIE SU CASSITTE O DISCHI, CON Il TELONE I BAMBINI CHE CADONO). 
MEMORtA Sl(B MIOGR~ E l KB AREA VtDEO MEMORIA RICHIESTA: SK9 PROGRAMMA, 
PROGRAMMI DI UTlllT N. 1 cosselfc 3$.400 6KB AREA VIDEO 
DlSASSEMBlER, SISTEMA OPERATIVO CASSffiE GAME 10 (CSJ'1!0 3$.400 
VElOCIZZATO E RtNUMERAZIONE AUTO"tA TICA RACCOlTA DI 10 PROGAAMMI 0 1 G!OCHI 
DI ISTRUZIONI SASIC. PER LA VERSIONE MINIMA DEl l 'ATOM 8+'2; 
MEMORIA RICHIESTA: 5K.S PROtRAMMA. BREAKOUT • HISTI C .. MASTERMIND 
6KB AREA VIDEO SKl·RUN .. SNAKI • TRAC.K • SIMON • 
GENllATORE SOFtWARl DI CARAftERI COS5Cl'!O 3$.400 SQUASH· MOON .. BOMBS·AWAY 
PEiMETIE ot GENERARE NUOVI TIPfDI CARATTERI OAMI 11 CCS~t!o 3$.400 
MAIUSCOLE, IAINUSCOlE, SIM80ll MATEMATICI, ECC. MISSILI BASE {DIFESA OA ATTACCO NUClEARE), 
PllKO COMPUTER (OSUltO 3$.400 SNOOKI R ~so GIOCO A BIGUAROO 
PROGRAMMA CHE Sit.~ULA Il FUNZIONM,ENTO CHIAMATO BO~OMINOIS (GIOCO DELLE 
DI UN MIOl:OPROCESSORE UTILE PER CARTE CHIAMATO DOMI J. 
L'INSEGNAMENTO DEI CONCETTI 9ASl lARI MEMORtA RICHIESTA: 5KB PROGRAAVM, 
DfllA PROGRAMMAZIONE IN LINGUAGGIO NATIVO. 6K6 AR.EA ViOEO 
MEMORIA RICHIESTA: SKB PROGR.Mt"-'A,. ATOM ADVINTURl COl$CltQ 3$.400 
IK8 AREA VIDEO DUNOION (CACCIA Al TESOROJ· HOUSE 
MATEMATICA 1 cosi.etio 35,400 jAWENTURE NEI.LA CASA OEl TE ORO), 
AACCOl TA 0 1 3 PROGRAMMI. NTIROALACTIC ?AWENTURE NELLO 
PLOT: UN SERSATILE PROGRAMMA 01 VISUALl.ZZA.ZIONE SPAZIO INSIDIOSO . 
DEttE FUNZIONI MATEMATICHE DESIDERATE MEMORIA RICHIES A: SKS PROGRAMMA, 

·• 
SIMUll ANEOUS: PERMITTE 0 1 RISOLVERE 6K8 AREA VIDEO 

Ar 



ATOMCHUS 
GIOCO otGU SCACOU. 
MEMORIA RIOi!fSTA; SIC i>tOGR.AMMA. 
61C AltEA \l'IDfO 

COMPUTER 
SINCLAIR 

Dl lCl lZIONI 

COMJIUTfR ZX81 1 KBYTE RAM 
f5'ANSIONE 16 KBYTt RAM 
tsrANSlONE l2 KM'f ltAM 
lVAHSIONE 6" QYTf RAM 
STAMPANTE TERMICAZXCON AUM(NTATORf 1:2>. 
AUMENTATORE ZX81 O;J A 
INTEtfACCIA REGISTRATORE 
COMMER ZX SPECTRUM 16 K8'fTE RAM 
COMPUTER ZX SPECTRUM 48 KBYTE RAM 
CASSETTA PROGRAMMI DEMO IN ITALIANO 

VIC 20 

DI SCIJZIONI 

COMflUTEI W: 20 
ltfGISTRATOI E ON 
STAMPANTE W: 1515 

HIZZO 
VINDITA 

171.000 
154.000 
:ns.ooo 
:162.000 
230.000 

29.500 
4&.500 

425.000 
5&.5.000 

57.000 

NIZZO 
Vl N.DrTA 

509.000 
142.000 
767.000 

fLOPP'r OC$K VC IS<&O 
E5'ANSIONE 8K RAM 
ESPANSIONE 16K RAM 
CA61NET ESPANSIONE PElt 6 SC.HfOE 
CARTUCCIA ALTA RISOLUZtONE '* JIC RAM 
JOYSTtCIC SINGOLO 
JOYSnCK VIDEO COMMANO SINOOLO 
PAOOlE COPPIA 

TANDY 

OlSCl:.lZtONI 

COLOlt COMPUTER l6K 
JOYSTIC«i: COPPIA 
KIT 161C RAM 
DRIVE O PER FLOPPY DISK 
DRIVE 1 PER FLOPPY DISK 

TEXAS INSTRUMENTS 

DIKllllONI 

COMl\JTfR T'991.tA COHSOllE 16" 
M00Ul0 DI ESPAl'$0Nt RAM 3'2K 
MODULO CONTROLLfR PfR Dt!MR FLOPPY DISC 
MODULO DISK ORM 
OISIC DRIVE ESTERNO 
SINTETIZZATORE VOCALE 
JOYSTICIC COPPIA 

SEIKOSHA 

Dl $Q.lll0Hl 

SlAMPANTf GP lOOA 
STAMPANTE GP 1'50X 

1.00) 000 
116.000 
203.000 
348.500 

33.SOO 
16.000 
36.700 
26.$00 

•lllllO 
VlNORA 

115.000 
62.600 

164.000 
1.168.000 
606.000 

PlllZZO 
Vl.N.DrTA --311.SOO 

412.000 
122.500 

1,026.000 
130.000 

61.500 

PRfZZO 
VtNDRA 

649.000 
719.000 

ACTIVWON • MIWA TRding s.r.l · Centto direz. Milano Fiori. Strada 7, Palwo TI • 20089 Rozzano (Ml): APOLLO· l.T.P. · Vlalo Milano 
Fiori • Ima Slrada. Paluzo F2 • 20090 Assago (Ml); ATARI. Via Choruhinl, 6 • 20145 MILANO: BANIMEX • G.B.C .• Vialo Mattoolll, 66 • 20092 
Clniaello Balsamo (Ml): IMAGIC • AUDIST • Via CUtelbargo, 2 • 20136 MILANO: INTELLJVSION • MAT'l'EL ELECTRONICS • Via Vittorio 
VeMto • 28040 01~ CUtello (NOY. PB1L1PS • PHILIPS • Piazza rv Novembre, 3 • 20124 MILANO: SPECTRAVJSION • G.B.C. • Viale 
Maneoni. 66 • 20092 Cinlullo Balsarno(MI); ATARI • ATAIU ·Via Cherubini. 6 · MILANO; DATA AOE -1.T.P. ·Viale Milano Fiori. Ima Slrada. 
Pila= F2 • 20090 Asago (Ml); COLECO • CBS Elecuonlcs • Via Amadei. 9 • 20123 MILANO; CREATIVISION • Zarnmi • VW. Treviso. 15 • 
33170 PORDENONE. 



LOVOGLIONONLOVOGLIOPIU' 
MERCATI.NO DELL'USATO 

COMPRO ca.uette dJ vid.Ct09iochl VIC-ZO in parti· 
cola.re Jolly Monsier. VENDO giochini elenro:Uci 
Merlin • Cala.xian. rispe11ivam.ente per L. 20.000 e L. 
28.000. Scrivere se non rN si ttova in casa. Fabio 
$erra • Viale Lazio, '2:1 • 20135 Milano • Tel 0V 
585922 (ore pasti). 

COMPRO cueette llugic l"tl' lntelUvt.aion {qual· 
si.asi ti1olo) • J!.On più di L. 50.000 ciascuna oppure 
cambio 2 ca.ssette lntellivision per una Imagic. VEN· 
DO le seguenti euaette lnteWvtslon a J.,. 30.000 
ciasCUN: Mrosmash. Space Arma.da, Sea Battle, 
Tennis. Merlo Stefano • Viale Piacen:.a nuoYa, 61 • 
43100 Puma· Tel. 05311992SS7. (12-15 o dallo 20 allo 
21 agosto csclU&O ). 

COMPRO qua.hmque vidOOCUHtta lm&91c. Ac:d• 
~oa. o Col.Ko per lntellivision ecoeno DeJn9n At· 
1ack e Microsurgeon: preuj buoN! VENDO Triple 
Action a L. 25.000 o Cf.n'lbio con Ten."\is, BasebaD. 
SN.fu. Bowling, Sea Battle o altre sempre per tn1elli· 
vision. Scrivere a Cueninl Cesare· Via Lungaza, SIA 
• 40026 Imo!. (Bol). 

COMPRO ca.ette lateW.vt.Jon Ù'I buono stato: 
"Tron Basket, Bokil\9, Auto Racing, Lock'n'Chase, . 
Vectron'" ed altre, oqnuna a L. 20.000. VENOO o 
CAMBJO euaetta lateWvillon in ottimo stato: "Po· 
ker o Blalcjack"' a poco prezzo. Cono Vittorio Ema· 
nuele, llS. Napoli. Tel. 08l/684J62 (oro senli). 

OOMPRO pe:r VCSI Atari Maze-Crue, X-Man. Video 
· Chess rutti a me1à pre=o di listino moncro Astcroid 
a L. 35.000 VENDO miniature Golf Breakout e Com· 
ba.I ad un prezzo mini.mo di lire 25.000, Sono in otù· 
mo Slato e compatibili con AtarilVCS. Solo per la 
ioN di Roma.. Luca lodi - Via del Caravaggio, 91 • 
TeL OSISl39S2$ (ore l)&S1l 12.~·20JO~ 

COMPRO cuaette compatibili oon il sistema Cole· 
CO Vision. VENDO VCS Alari oomple;o dl 7 CU~lte 
fra le quali E.T .. PitfaD, Space Invader&. Ha.W\ted 
How;e. n tutto nuovissimo da febbraio a L. 650.000 
tranabili. Ctorgts SOvlo • Via o. Moreno, 39 • 12038 
Saviqliano (CN) - Tel. 017V3Z245 (tutti i giorni a 
qualsiasi ora). 

COMPRO c:uNtta Atari VCS: "Video Chess". VEN· 
DO o CAMBIO cuaett.a Alari VCS: Brealcout, Ad· 
venture. Lote!Wo - Milano • Tel. ot/436498 (ore 20· 
21). 

COMPRO CUHtte lmagic oompalibili con J'Intelli­
vis:On a L. 35.000 cadauna: Dracula e Demon Anali:. 
Compro a L. 3S.OOO cadaW\l te ~enti e&$$CltC 
Mane!: But0er Time, Night Stalker. Trovmaze-Tron. 
VENDO cuaette lntelllvtù.on: Tennis, Slciinq, Po­
lcer a.nd Blac)rjack a L. 35.000 cadauna o earnbio con 
cusotte sopra elenca.te. Cesare Ciavina - Via Parigi. 
2 • 40121 Bologna· Tel. 0511273412. 

COMPRO Sc:hialli a Peuleri, Gime & Woch a 1 o a 
2 schermi solo se occasiol'\.i. Tratto solo con zona 
Torino e cinNza. VENDO cakolatrlce •onora 
Sharp EL 670: in perfetto sta.10 ha 2 ottave. sveglia, 
segnale orario. wono regolabile . Pag.tta l J0.000 e 
con un aJU\g di vita. (I imhallata a L. 80.000. Oppure 
CAMBIO con Game & Woch a 2 schermL EmeS10 • 
Via Cuteldelfino • Torino • Tcl. 0111290752 (daDo 11 
alle 13~ 

COMPRO Frogve:r. VENDO (per Atari) Skllng 
(ACT) L. 60.000. Ice Hockey (ACT) L. 60.000. B<>IClng 
(ACT) L. 40.000, Base lntellivi$ion + Polcer L. 
300.000, Soc<»t L. 40.000, Star Strike L. 40.000, Astro· 
smash L. 40.000, Beauty and Rest L. 60.000. V'&a S. 
Brigida. SI • Tel 0811320284 (lWlOdilvenerdi). 

COMPRO cuaetta. Coleco pe:r lnteWvltloa -r>on­
key Kong'' in buoni$$imo oondizioni a L. 60.000 oon 
1$1JW:ioni incluse. VENDO cuaetta lntelllvbSoa 
"Astromash" in ottime oondWol'l.I con l:stnlzioni a L. 
45.000 oppure la CAMBIO oon la cuaetta CoJe.co 
por Intellivision "Donkey Xon.9". Benu=:I Fa.bi.o • Via 
Emilia, 3WB • S. Lauato d.i savcna, Bol09M • Tel. 
0511456755 (12.30-13.30/8·8.30). 

COMPRO F1'0f Bog, MlttCl 1n1eWvision buone con· 
dizion.I L. 35.000. VENDO Matte) lnteWvll!oa Ol1i· 
me condizioni L. ~.000. Poker & Blaek:iaclc Matte] 
lntellivisl.on ottimo condilioni L. 15.000. Mosoovicd 
Ivan • Via A. Balsamo, 93 - S. Agnello (Na))Oli) • Tol. 
0811878570 (ore - i). 

COMPRO. Frucompute:r Clnh Texu TI 99 b'A • 
Corso Fogauaro 174, Vicenza • Co:chiamo amici 
~r scambio programmi. Inviaci la tua tisia pro. 
grammi Ca.remo altrenanco. Astenersi spoc:Wa.tori 
aziende. afta.risti ln cerca di "polli", Francomputer • 
Cono Fogazzaro. 174 • 36100 Vicenu • Tel. 04W 
42678 (ore 8-20). 

OOMPRO Snafu (della Intellivision) .. VENDO bue 
IDtelli'rialon nuova, In Ottimo condizioni a L. 
350.000 trattabili ( + Star Strilce in regalo). Gennaro 
c.a&er1a • Via del Piombo, 4 • 4012$ Bologna • Tel 
05113.98723 oppure 068l/4l619 (ore pasti). 

COMPRO rivùte di -Video Ciochi" W l-t-3-4. per 
un prezzo d1 L. 2.000 ll'att.tbili. VENDO Videogunet 
per TV a colori o a bianco/nero, acquis.1ato N1.1alc 
'82, comp?eto di scatola origin&te + 2 cassette (Mo­
io. Spon), al prcuo di L. 100.000 tratt.tbili. Con.1ana. 
ro oon: Lica1a Paolo • Via Lido, 2 • TeL 092&'21815 
(~ le ore 20). 

COMPRO ZX Printer. Tratto solo province La Spe· 
zia, Massa Camua, Lucca. Prezzo dl ooncorduc. 
VENDO VCS Atari afWonc! + 8 cartucce (Asle· 
roids, Derender, Missile Command, Spaoe tnvaders, 
Ail Sèa Battle, Combat) a sole L. 350.000. Antonio 
BNSehi • Vio Paqheuana, 49 - 54035 Fosdinovo • 
Tel. 0187/610686 (dopo le ore 18). 

COMP~O cuaette Actl.Won Kaboom a L. 25.000 
e Sia: Ma.slet a L. 40.000 VENDO Sistema lrueWvi· 
s.ion + 2 cassette (Anno: Battlc o Boxir;;i) a L. 
300.000. VENDO ca.saette lntelll.Won Au10 Racing. 
Star Strike, Space Battlc. Tennis. Ba.sk.e~ball a L. 
3$.000. Padova· TeL 04SIS83119. 

COMPRO Bue lnteWvtù.on o."ti:no stato. co~c 
nuova, ortena massima L. 250.000. Preferibilmente 
oon lo çuse(le ~on. Deadly Discs, Frog Bog, Star 
Sttili:e. Prezzo da concordate, prororibilmcntc in rc­
giol\O:. VENDO giochi TV con. 4 giochi: Tennis, Hoc· 
key, Sq\wl\. Han Bali • L. S0.000. (IU>Jl nU<WI. Roosl 
!Ucca:do- C.so Orbassano, 237 • 10137 Torino · Tel. 
0111350101 (l3·1Sll9·22 solo feriali). 

COMPRO Space Arma.da a L. 20.000 e f rog Boga L. 
20.000 poS$ibilmcn10 in buono condizioni. VENDO 
Pob:r ud Bl&ckjack a L. 30.000 nuo .. ùs:L"no, c..usa 
doppio regalo. Robeno • C.$0 Monte 0Jcco. 156 • 
10141 Torino. TeL 0111705301 (ore 19-22). 

CAMBIO l CUHtta Ata:rl "Nighi Orive.r'• per una 
cusena Alari. l gjooe> elettron.ioo 1aseabi!c Mattel 
"Soccer" per una cassetta. Alari. l gioco elettrooJ.co 
tue~ "'$pli1 Socond. 9 giochi· pe.r una cassetta 
Alari. 1 vtoco elettronico con 2 cassetto e JoYstic~ 
per WIA cassetta Atari. 1 fllcile saba.cquH pneuma· 
tl.oo "Te<:hnisub" po: 2 <::as$ene Atarl. I caaetta 
Atul "Slot Raoet' per una cassetta Alari. J macc:hJ· 
na fotografica Agta Pocket per una cassetta Alari. 
Do Sio JWfaelo • Via Settimo Mobilio, 17 • ~lOO 
Salerno - Tel. 089/234828 oppure OSWS21030 (oro 
puil). 

CAMBIO S°pa.ce lnvaden + Ai: Soa Batt!o ptr P.tc· 
Man o E.T. O Pit!aU (per Alari). Via Redipuglia, 10 • 
Di S.pio (Ancona) - Tol. 01VSZ400 (ore pasti'.). 

CAMBIO per lntelli'rialon la cassetta Astro Smash o 
Arrnor Battlo po: Auto Rac:i.'1.9 o Sia: Sirike o Foog 
Bog o Holcey. Federico Matti.angeli - Via Fed.erioo 
Cesi, 16. Teml. TcJ. 07441~ (ore pasti). 

CAMBIO Space httle cor. Soccer. Astromas, Frog 
Boq, Bowling, S,,.co H.aw, Lock.'n Chose. Ofrel'\.i J.o.. 
reru:o • Via En;els, 12 - 20153 Milano • TcL <1V 
452379 (dalle 19 in poi). 

CAMBIO Stu Strlke e Boxing (lnlellivision) per 
Dracula (Imagic), causa doppio reqalo. Milano · Tel. 
OV2548429 (oro pasti). 



CAMBIO ,toc-.S tltttroalcl fr: scatca: Soccer 2 + 
Pocktl Stmon + P\mle 1000 pezzi + Qioco Sean· 
beo (il rli'!tO L, onimo IWO) 001\ due deDe ~ 
cusne ptt Awi (2600~ Lue:r 8!ut. Stu Mister, 
Mogur.&.'\Ìa, IVwr IWd. S.. o.est (Aai'Niool. Sl>a· 
ce a.-, Spoco Ca..,,._ Owd!L• (-~ y.,. 
~ Pboollllr. ç.t.mn, - (Awi). 
Riddle cl !lit Sph!Nr. CoaNc Art. AlliJllis (lml9ic) 
o quULuS CUMtta Dm Aot. Prefetibilmenat am. 
t&N• in LigmiL V'M. f't\occM&."'O Aprile, 31J29 - Ge­
nova · TtL 01Qf541819 (ore pua). 

CAMBIO Cumdtt IWm pe.r VJC ZO con una. delle 
tog\l•l\.ti C&nridget por VlC 20: Star Banle, AstJo. 
bl.iti, Nuvo~t lntuocate, Coraa tra le meteoriil. I Aggi 
di Mlnt, SttoWtl o mt1toritl ln buono stato. Se sono 
rono lo ros1IN1sco entro 30 og. Accetto anche altre 
C&rtaldgu. BtMtll Diego - Vi.a M.arco:U, 2S • 16019 
Valle ero.11 (lmperli). 

CAMBIO cUMttl Space fDvaden (Awi) ln buono 
stato (• pa.nt Il ICltolaJ (Ol"I cuuna PU!all (Ac:tivi-
1Son) compatlbllt con Atari VCS (possibilme11.1.e in 
buor.o IWO). Stia Lecmudo • Via A. Crudi, 1$ • 
Ntrvl&no. T•L 033Vl588161 (ore IS.22~ 

CAMBIO ti- oomt11o Elmttla, co.• < tivelll di 
dimcalt• t ~ per O CO!"JJOlk> dtl'etro:e c:om­
mepo. con CUMCU C..'\.iil>IJ pu PIUp&.. V-a Piop­
- 35 • 84087 Samo (S&) • Clell941687 (dalle IS 
elle 17). 

COMPRO 1 L. 15.0'J0.20J)(X) le CUMtte per lnteW-~ 
ftaloa t,, buono italo: Calcio. Loek'11'Chase-, N"LOht 
Stalker, Tron·Shazk. hoo·Boo. VENDO CoAlblo 
S.P&Ct Baltlt. Torroggi&ni Lorenzo - V'i.a Pon1eboe­
c'1e • <6029 S...U. (Mn) • Tel. 037&'531176 (oro 
puti). 

VENDO/CAMBIO progr&mml per ZX·Spectnun. 
Mauri&lo C&tolt - V~ L. Ullo, 109 • 00l4:3 Roma -
Ttl. 06'5917383. 
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VENDO/CAMBIO progr&mml ne-- VIC 
20. Prud ~. rilpondo a tutti. Pe:r wi.o scaml:»o 
invta&t i. ~Uste, riceverete le mie. Mueali Qu. 
..... • VI& R. Maz9llorita, S73 • 9llaZ8 S. T....,. 
- ()le) . 'ttl CJ9<211'111!92 (dde 2l u..... -·--
VEM>O.'CAMlllO .....,. "l'na -·Troa" 
rr.aoriss1mo • l.. 40.000, oppure c:&mbio con una del­
,. aequend CUH11e Ptr U ststema ln1elliYision: F.l­
fall. Dtmon Attldt. Beauty &1\d 'rh.e BNs.1. Locl'n 
Out. (Zo:ll prereribil.e per eve:wale a!W'e pro­
Vincia di Ctnova~ Via c.i1ln, 79126 • 16011 ""'"'" "° (Cle). Ttl. 010/9125875 (9·10: 19,31).20,30). 

VENI>G'CAMBIO molto toftwu• 111 c .. etta per 
V1C 20; ditpor.çio di molti proqrMM'li (qioc.hl/u1Wtà) 
in BasSc o linQ\llgqlo macchina. rab1o Siani - Via M. 
Buonurod, 19 • 20l4:9 Mil.a.'\O - Tel 02'4694-089 (O?t 
putl). 

CAMBIO Lock"n Chue., 8uebaD. Tto1\/Mue a 
Tron, Colf, TOMI.I. Atiar.1il (Manel), Sea Banlo. VEN· 
00 Triplo Acilon, Auto bei.no, S0tee Banle, Morse 
Rlci.nq, Froq Bog, Demon·Attack (Minel). Stu Stri· 
ke. Muco Pocoruo - Vi.a Vinorlo VeM1o. 17B • 
18012 Botdlohero (lm). T•L 018412601<4 (ore 13-20). 

CAMBIO hbft.Wo (con I aquadn) + pista Polistil 
(con 33 pta1) + KN.ac:aaiieNieri Donkey Ko:lgS. 

- Conooln Allll c PNlipa o - -per il ZXBI Sioclalt fn buooo 1WO. F~ Loremoni -
Vii Vuco De <Ama. 29 • 401SI Bo:o;n.a - Tel OSlf 
369130 (<><• -

CAMllO Y'4toctmttta Jat.eWYWoa Armar 8ilile, 
con \IN d•Dt ~:Id: Trofi. DAdly Disk. hm Ml· 
r.e • Tton. AIU'o Muhl (Aq;Nnto come mri &nebe 
I. S.000 ll'llW>W). O.nnaro Pa-;allo • LirVo delle 
Mirnost, 9 • 80131 NapoU • Tel 0811741Sl23 (sempre 
tra.nne il l&bl1o t li domenica). 

CAMBIO lt c ... ttt ta ..aditi con Pac-Mu (Ala· 
ri}. Allanlil (ptr Matto!); Tron Mue • Tron. Tron 
Deadly Ditct (Manol). VENDO Vl4eo Cb•• (Atari). 
Asceroldl (Alari), Dtmon Ant.clc (Alari), Indy SOO 
(Alari), Soccer (Alari), Van Revenge (Alati). Tropl­
cal Trou.b:O (per M.atttl). 1\me insieme sconto 50J6 
Usclz\o, si.noci. to0nl0 401' 1111ino. Gupare La. Ferra.· 
ra - v;.. VodSct, 8 - Como - TeL 00112'1U48 (ore 
pasù). 

CAMIJO couole lateW. ....... i .m cli. fttt. più 
12 ..-o: l'il1All. Space llawk. S.. BW•. SW s.rl­
ke., Sub HllN. Pok•r • llack)ack. Armor Battle, Ten· 
rùs, - Bul<•lblll. s .... Batlle, Scccer. 
Mtt in p1:rfeao 11110 e colflP)e1e di isttuzioN e m.­
acherine, tono tn1oros1110 &I Slnciair SPoetnam pm­
ctl6 tn buono two. Sc:rivort por infomwioni ed 
ovèntu.ali vos1re proposto dJ penonal + evenruali 
aoou1ori • foti Alfonso • Via F. Filippi, 12 - 36100 
VlcoNa. 

CAMBtO Al&rl per ma ZX81, o $poc"l.Nm ontrunbi 
dell& SincttJr, td tn buone condizioni ZXBl compi. 
lo di ffpoNloo\t 18~ O 32k. VENDO YCS litui (6 
mesi di viti) 1r\ buone condizlonl, con 6 c.usent 
Pele's. Socx4o:. Mut cnie, BukttbiD. Supe.mwi.. 
Combu, Wutoro1 a L. 480.COO (event'IWmenle ttat· 
!&bili). .,-,. To..,.,,._ .S · 36100 VlceniL 

CAMBJO lllll4u dtDa hd!u o/o Basic ~ 

minQ - Awl - Mtoamollla Cl>oppt< eca.. 
Ul&lld dda Aairia.ionr. Tro;ver de.DI. Pub:r. Tullo 
per D VCSIAl&tl. Ttl 0&'36632911 (cn puu). 

CAMBIO eo.p,.a.r ml lll"d • 1• completo di t.a· 
--.. protetaionalt, alimenta.ton, espamione 16' 
RAM, t&Vttd, UIMCtl. °'ft.ntuY Gtmes•, manuale 
d'llwllonl "Oulda al Sioclalt ZXBl" CL 16000) per 
lnlellMsion con almeno a cusette tra cui non "Po­
ker e Bl&ckSM:,k". PotengN C.Wt · Via Sallustio 1 • 
20135 Miiano • Ttl. 07/881047 (l<-H,30 o dopo lo 
20). 

CAMBIO Slu TriM .._ll'laltW'fÙl.Oa con Bultet 
sempr• lnteW'lllJo~ Conella=o Ftde:rico - Via Bel­
"'"'" <8 • <1100 ModtM • TeL 05Sl390301. 

CAMBIO--· Cl Z~ çu.o11 + ~ 
mUuratote di euflpo + anrerua Boorneral\Q + 20 
mtetl cavo R.488 Mio anc:on bN:>*Jlato. per ZX81 
come INO'lf'O. Pac. JttNO. V"l&le r Maggio. 3 . Sn(o 

-(Fl). 

CAMBIO "Dtmoo lllladl' lateUl.W..., °"' altro 
CUMfta lmt;k: o ocm "Pitfall'"' ActMsio:i o con chle 
CUMfte IN•llMISon. Oppure vendo & la. 4$.000. 
Tu.neo - T•L ost'TI t7S7-?8JOS2 (l• CM pasti, 1f' ore 
ufficio). 

VENDO Tld•Ofioob.t Atut CX 2600 con sei casset· 
te per un ~~ dJ L. 743.880 evo n• 6) a L. 350.000. 
luile Mattia • Via Netro, a • Torino - Tel 0111 
7<90081. 

VENDO lldeW?Woa +- I CUHtt•: Soooe.r, Te!\.ù, 
lluU!boll. Tron I, Armor Banle, Tripe ""'""" Sp" 
ce Hawk. SP'Qt latti. t lcottek della lmlç:ic. Pret· 
JO di ~o L. 930.000, vendo a L. 580.000, opp:l1e 
CAMBIO con A1&ri o TI 99. Mawizto • TeL 095I 
<9j(ISS (ore 14·20). 

VENDO cueette Poker A Bla~ack: e Sea Barile 
ln.ttW""1on a L. 40.000 ln ottime cor.dizionl. o CAM· 
810 con DncWa, 8ul.t1ball o altro. Padro:ti Marco -
Vi.& C&QUari. 244 • Paluzl Sala 09170 Oristat10 • Tel 
tm3'71168S (ot• PUIO. 

VENDO euftlcce IAltWTWoa (tmaqic e Activi­
Ulft) per lntellhidon .. n. ~- cfisponib!le so­
lo"""'" In nevod. ~ ..... - ~­
.b'leal• ~ vendo a cnt1'0 prezzo. Vi.aie 
-· a..- 8 • 20124 MiWIO • Tel OVSS9U&I 
(cn 13-31.30). 

VENDO .tdeo~ At&rl YCS, sette mesi di Wa, 
......,it10 di 2 Joy.dck. 2 pedd.le~ uu!onna:orc, ol 
prazo d.i L.. 150.000. Vendo Inoltro vidoo;iooo Tele 
Partner completo di a Joystlck. uurorma~ore, 3 cas­
Mt1e ptr un numero oomploslvo di l8 giochi ua cW 
la con& dtU. macchlr.e, il muro, tennis. Usalo po­
chiuimo al pl'6Uo di L. 70,000 tr&ttabili Fino al 31 
1gotco, VLa Vitalba, 8 - Outrda.neua (LI). ~ 1 SC1-
t• mb.re, vta Buoal, te· Prato (Fi) - TeL 058&'491449 
• 0874139837 (oro pud~ 

VENDO/CAMBIO cUMttt. ltnet Rectr. Video 
Olimpyct per A.tari· VCS 1 L. 35.000-30.000 trattabili, 
o CA.Mito con custtt• A1Ari o compa.1il>lli. Via 
Mord.t S. C&k>gero, 8 • Palermo • TeL 09115237<11 
(orepab). 

VENDO caketto eJ....SCO Co!eoco a L. SO.<XIO. o 
CA.Mito con c:utttta A.tari vcs o compatihi1e. 
VENDO t:.oln. QSoco eltt:tronk:o corsa deCe ll.ltO a 
I. <OmllA.ul°""...,.., Via MoottS.~8 
- Palotmo • 1'tl. 09V5237<1 (ore puti). 

VENDO ICOldoNl1 9id.tol"a.a• per zxat, Mli b 
ling\&llOViO macch1N. di morime:ito. Prem ridotti: 
dalle 8..000 tll• t.000 Urt od otrene speciali. Ahbia· 
mo • dilpotidont Nno D mlQ'Uo del mo~10 e ([Il.Il. 
CON in pN. T.Wfon&re ctùodondo di Roberto 07V 
88316 (ore putl~ . 
VENOOICAMlllOICOMPRO aoftw&n vloc"'° o 
non per Speçtrum. Ho molti progruuni comple1a­
ment• ln UnQ'Ul9Q1o macchl.N. ort.où'Wi inglesi. In· 
vlue oaert• prK:IM. CalllQ't.ri Luigi • Via De Ga­
speri. 47 • a l040 SWnir&91i1 (Va) ~ Tel 03311909183 
(dopo lo ... 13~ 

VENDO Ciii 1 atta Ae.art C..0.t la. 30.000 U-.rtabili o 
CAMllO con aJtrti custtte Alari o compatibili Emi­
liano Do Rota • Via Plqna. 98 • 80128 Napoli • Tel 
08V~18549 (ore -0. 

VENDO Usltd pe~ hl.td t P•non.ab C:O..puten. 
Jtictuede:e lll1a. CUlso Mustmo-V~c Foli&sent, 32 
- Trevlso • Tot 0422/62969 (oro p&S!i). 



.. 

VEM>0 TI4eog1oco Atui a :&00, l L-iM di via, in 
perlette condWoN, CO."\ tmb&Uaggio origin&)e, 2 Joy· 
Slick, 2 P&ddlu + tudera a S tuti oo-n veNoso. 
cusene (Combat), vendo a L. 310.000. A riclliesta 
\'Cndo &nehe &?111 cu1ette. Tel 0Sl/S54897 (ore 
puii). 

VENDO l"rof 809 Ptr but lnteW.Woa.. prezzo 
conlnttabile, Oltl.mo 11110, \l.U.I• l settimana. SerQio 
Aureli • Via F.B. RutreW, 130 • 00128 Roma • Tet. 
06'648l4&7 (dallt 14,30 allt 16~ 

VENDO VCS Alari cOJQleto cli 2 foywdck, 2 ~d· 
les e 2 1udete. Imballi oriQiNJl • ea.sse«e ~t. 
AsterOid.s, V"-*> PW>aD. 5'ot. bcen, SPiC8 lnva-
00.. Nlghl Dri..,, Yut' Rovenge e Brun ~ 
con le relltrte lacNDoN. ti.mo a L. 6SO.OOO ln pedette 
condmoni. Vendo ancM la CONOOo o .. cuseue 
~·a pNui convenienli. Stef.m:> eampo.. 
suiN • Via Yi:ccrio VOMCO. l'A • 38068 Rovereco 
Ol=ol • Tol. 04W25111 (oro 19-21). 

VEh-"DO Pt'Ot'f&llUIU n cuaetta e listali per ZX 
Spectram t ZX81. PMzzl butilsimL Molti giochi in 
ali• riiolm:iorw. Coli Culo • Yu. C~etti, 25 - 32100 
Bellur.o • Tel. 0437127018 (ore putl). 

VENDO couoU. lattW.Woo con canuo:e o 
CAM!llO con lTIOIWw • calori hl + A.UO. Ivone 
tf.ccl& ·C..... VÌIOllO-lo, m · 8013S IUpoli 
• Tet 081™8344 (ort 14-15} . 

VENDO .... o tSoo. ftlMfe 01000 + 1 cuselte a L. 
900.000. c-ue: Ba&ICoC. --.;, D ~ 

Alt10oo ..i.nx.o. Sci. - o.e:n ....... -
boli. V-1& ElnWo O. Mucld. 33 • Romo • TeL 061 
8920156 (oro 14-lS • 21·23~ 

VENDO nuoviuimo "14togtoco At.ut CX 2600 
compJe;o dJ 4 cwont: Comblt, Slot Racers, s~ 
htviden, Strfft Ractr a tolo L. 350.000 preferibil­
mente Napoli e dlnlom.I. Amato Mario • Via Pler 
delle VJgn.e., 43 • N'apoll • Tel 08V80iso&o {oro 18· 
22~ 

VENDO ZX81 + Alimo.n11tore + Man~ {inQ!e$0, 
ilalial'lo) + ISK R&m + lmbllU oriQINll a L. 290.000. 
Circa 40 p~ vari por ZX81 (valote o?tre 
150.000) vendo a L. 60.000. In blocco L. 320.000, il 
tutto à come li.UOVO. Etot Tutlnl · Via f t m.ri.s. 31 • 
21013 Cdanle • Tol. Cl3V781m (dalle 19.30 .ne 
21~ 

VEllDO--...Manol, oolmo - au.Dcmi 
i:\~ cm. 4 CUMI« Skii.)dng. Poker-Btaclrj;v'-...k_ 
- ll&wl:. So& l&lllo. pr- L. 400.000. Canoul 
Wallc ·V.lo~ dJ Cenova, S9 ·SU- - TeL 
0323/30182 (dalle 9 ln poC~ 

VENDO .... lat.W.WO. anoor. in QW&Jl%i.a con 
ben 13 caaette d1 N; Pllfall. Lock'n Chue, Boxe. 
Triple AcliOOI. ""1omuh. So& knle, To.W., Bow­
ling, Baick Cunmon. Sn&tu. Tron Mue Tron. SPàC& 
Banle, Buket, il tutto a L. 800.000 non tnaablll. Tele· 
torwe eolo te veramon10 lnler1111tL Mauro • Trovi· 
so· TeL 0422122170 (ore -o. 

VENDO VCS AWi + Com.bit + Ptlt't So«er a hre 
200.000.. Ottimo mie, nor.ow..;e 1.1 prei:o. Pn!!eri· 
hilzN,nte ilt V etMO. loccari E1m.a.Mo • Vb M.vccrd. 
S • 3Ell54 Mool.eboDo (Vi) • Tol. 044417•9011 (oro -
VENDO (latdtlri.doo) Soccer. Poker e &1aclQack 
COMPRO Locll'n' Ch&ae. Slwk Slwl:. Flo9· Boo. 
A>l=r.u.b. N°JQhl Stld<•r. ,.,.. DWy Cial:. Ut.,,;.. 
SoDO disposto • camb4&rt U Socctr e il Poker e 
BLaclcJ•ck con Lock'n' Chue t le altre sopr-a cita:e. 
Possibilmente provinci& d1 Ctnova me.non ò i.ndJ. 
~ile. Oùedero d1 Bruno ToL 01851766'8 (ore 
pasli • dopo lo 20,30). 

VENDO ... il va p(lf&IJ (Actlvlalon). E.T. (Alari). 
Haunted Mouse (Alari). Luor Dlaat (AC'livis!on;, Ssia· 
ce lnvaders (A1art), AdvontW'o (All.rl). Coml>a1 (Ata· 
rl), Il Mto ~ L. 100.000 oppwo 1lnqol&rrncu1te. Cior· 
gis Silvio • Via O. Moreno, 39 • 12038 Savig!iar-.o (Cn) 
• Tel 017213224$ (Nno lo oro, non duru,10 i pastt) . 

VENDO Pac~Mu. NLglll Drtver, H'J#WI C&:\M:\ 
Bd. ~ L. 9>..000, ottlmo 11ato. Ctieehin&to CWi.Ncl • 
Via B. Crisrotod. 1 • Padova .. Ttl °'$'44m (dd!e 
ore 8 alle ore 9). 

VENDO Coemlk Arie (lm.a;tc) a L. 40.000: Volley 
Sali (Atari) a L. 3$.000. Oppw-t lo CAMBIO con Cran 
Prbc (Aetivilion) o Frff Way (Activtslon). Nicola 
Pannacciulli • Via C&Jefttl. 306 • 70122 Be.ti · Tel:. 
08G'23028l (l4·21, osdwt i qloml roatlvi). 



VENDO a L. 300.000 (pre=o 11$1ino L. 600.000) D mio 
VCS Atut completo di 4 cusetle: Space Invader&, 
Asteroids, Combat. Soooer per un totale di p iù di 
200 giochi. Tel. 02/6082491 (oro puti). 

VENDO per PhiliP9 Vtd.eopac C7000 Cl.$$ette J-10· 
l l 0 Z0.3t (L. 25.000) e n. 31 (L. 40.000) o CAMBIO con 
altre cassette (cerco i M.. 2·f..1·l4· 1S.16-17·19·23· 
26-2'1·30·33-3$-37-40). Tel. 0321/454744 (oro putii 

VENDO gioco Mlcrovloloo della MB Eleclmllco 
co:i. eaaotte: Flipper CL. 25.000), S.\otting Star CL. 
2SJXl0), Block Buster (L, 2$.000), Il Mto a L. 110.000 o 
CAMBIO con çusctto Atari VCS. Candito Giuseppe 
• Res. Spiga - 20090 Milan.o. 

VENDO çomo.U• lnteWvilioa con imballo, ooruli· 
z:ioni perfette + 7 cassette (Boxe, Buket, Tonnis.. 
Soc«r, ~ar-Striko, Baseball, Poker e Blackjack) a L. 
400.000 tratlabili. Leonardo Corradi • Vta Triesco. I -
Noceto (Parma) · Tel. 053116'.2309 (ore 12-13 e 19,30-
!I0,30). 

VENDO BIM biellivil:ioa. nuovissima (2 mesi e V 
2) + 2 cassette a sole L. 3$0.000 non tratt&bW. Marw 
• Via Woll Ferrart, 19 • Tot 02/6393953 (dalle 19,30 
allo 22). 

VENDO IUut 2600 oomple10 + 19 cassette: Space 
lnvaders, Combal, Missile Comma.nd, O.Condor, 
Yars Revenge, Paeman, Haunled Mouse. Asteroids, 
BacJc Gammon. Benerk, Breakout, Sw R&lden , Vi­
deo Cheren, Meq&n\.lnia, Star Muier. Tennis, Pit­
fall, Noxu (Spectravision), Demowai Tale + 2 Joy­
stick Quikshot (Spectraviston) + 2 Pad~ &ggi.\11\'tivi. 
a L. 1.200.000 tu>n trattabili. Nuovo L. 1.760.000. Mo­
nitto Giorçio - Via Tione, 11 • 35100 Padova • Tel 
04!>'601118 (ore 13- 14 • 19,30-20,30). 

VENDO Videopac Compw:e.r 07000 Philips, IMOra 
in ga,r&N&.a. oon 4 belle cassette. Tutto a L. 2&>.000 
tnttabili. Callo Formenti • Tel 0332/230007 (oro po. 
meriggio • sera). 

VENDO Siltema lDlelliWdon con S cuset10 dal ti· 
tolo: Poker e Blackj&cl(, Basketball, Soccer, FlOQ 
Boq, Swords & Serpents (lmagic). Valore reale L. 
645.000, prezzo da ooncoidue. Cenova • TeL OlCV 

· 6n652 to•• 20,30-21.301. 
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VENDO Slnctw mo 11aova RAM + Slow fwl%io. 
nartte + esparWone 16K + alimenta1ore + cavi tv o 
registra1ore + il libro "OWda al ZX8 I, EX80 e nuova 
RAM" + il libro 966 programmi" + valigetta, tu.tto a 
L. 350.000 tranabilL Ciarnpiero PicclriW • Vla Virgi­
n.la Ve=:.i, 19 • 00049 Velletri (Roma) • Tel O&' 
9633250 (dalle 13~0 alle 14,30 e dalle 20,30 allo 
21.30). 

VENDO favolosi programmi per ZX81 16K RAM a 
prezzi vorarnen10 stnociati. Richiedare listino Qntis. 
Oaranlisoo soddiNzio:ie. Culo Folco - Vla A.S. No. 
varo, Q+b • 18100 lmpcria. 

VENDO VIC-ZO + Cartridp 161C RAM + regisua· 
1oro + Joystic.k {tu.no originale Comrr..odore, usato 
pochi mesl) + n'W'luale in ltall.u.o, totocopie libro 
"Vie Revoaled" e nwnerosi proqrammi a L. 680.000 
Andrea Paoelli • Via Firenze. 205 • 6$100 Posc:an. • · 
Tel. 085/26380 (ore sollll). 

VENDO VCS Atarl + 7 ea..ssene (Cotnb&t, Space 
Wax. Brea.kout, MiN&t\IJ'O Oolt, Space Jnvaders, tndy 
500, SJperman), a L. 530.000 no:i. trattabW. Silvio Nisi 
· Via Chieti. 21 • 6Sl00 Pt:&e&n. . Tal 08&'26161 (ore 
puti), 

VENDO organo Mmipnfnatonale elettronico Art· 
toMlli a L. 400.000 seminuovo. Valore L. 900.000. 
Andrea Virgillj • Vit VetWoni.a. 1 - Bologna • Tel 
();1/547547 (ore 20,30·21). 

VENDO VCS Atarl b\ ottimo stato oon istruzioni ed 
imballo assieme a 8 c.assene: Stax Raider, Spaoo In· 
va.dera, Combat. Pele!s Socccr, Dafender, Raunted 
House + tm.a.;ic Riddle o( the Spinlds, Dragonfire, 
appena comperaze. Agqlw\go 3 JoYSlick. 2 manopo­
le, I tasdeu n\llOvo tipa. Valore L. 950.000 vendo a 
600.0()0;700.000 trattabili. Wc-a Trombella • Via deUc 
Pinolo • M.,.. c:amu. • TeL ~637$2. 

VENDO 11m videogioco con due Joystick e con u:n.a 
caasetta in doluio~ + tiro a S6gnO + 6 sport e 
g;oeo dello palline (posso o non posso). Prezzo da 
eo"""1due (inf. alle 10.000 lire~ To-.U Loren­
zo - VLa Ponte ~ • ~ (Mn) • Tel 037&' 
531178 ( ... puti). 

VENDO 'f1deogioco PbiliP9 GZOOO con ~ 14 Vi· 
dooP&C (N' l·S.10.11·14-16-IS.2Z.23·2S.2'1·32-34-
35) oltre a V'tdeopac W' 31 (eusena musicale). Tutto 
aoquistato da 10 mesi, oosto complc&sivo L. 450.000 
non tra.rtabili Del Sette Luciano • Via di Mon1everde, 
2S6 • 001$1 Roma - TeL 0&536624 (dallo 14,30 alle 
18.30 e dalle 19 alle 20.30). 

VENDO Bue 1Dt.Wvtaio1l + cusette Arrnor Battlc, 
Sp.ace Armada. Socoer, Tennis. Star Strike, S\1b 
Hunt. Poker. a L. 480.000 non tnnabW. T\lllio - Tel. 
01281307131. 

VENDO i soouonti glodd per lAt•W.vtaioa.: Poker e 
8lackjack a L. 15.000; Froq Boq a L. 3S.OOO; Sub Hunl, 
--Sldinq. M&ze a Tron a L. 45.000: Atl>n· 
til, Demon Anak, Micro Surgeon a L. 60.000. Carli 
AdriaM • Via Tommaso Campanella. 41 • 00195 R<>­
ma. TeL 0&3595133 (ore 19·20). 

VENDO Atart Yl.deo Compate.r Sv-tem 2600 + un 
p.io di comandi a leva e un paio di comandi a 
manopola (pi'à cassene). tenuto benissimo, ancora 
IC&tola di imballawio, o CAMBIO con ZX Spectr\Un 
smclair. V'aa Chanaux, IO • l0142 Torino • Tel 011/ 
712432. 

VENDO 'f1deogtoco la.telll'Viaion. come nuovo (usa· 
10 pochbslmo) a L. 300.000 (trattabili). oo~pleto del­
la stupénda cusetta Lock'n Cha.se (regalo). D tutto 
con scatola oommuwore, fili e islrurioni. Causa. bi· 
SCQnO di comantL Vignoli Gianni e Cìi.aneailo • Via 
Preda. 2 • 20141 Milano • TeL 0218493723 (dopo le 
ore 13). 

VENDO Vk1 IO l6K RAM L. 140.000. 8K RAM L. 
8S.OOO, Arfon CabiMt 7 Slot L. 200.000, Provnm· 
mer'a Aid L. 35.000. Linguag'9io Fonh L. 75.000, co:i. 
relativi m.anuali. Via Roma. 81 • Ceso.natico • Tel. 
0547/8!i036 <-9.3().12.30 • 14,30-22). 

VENDO Bue Atui + Combal, Star Master, Spt.ce 
lnvaden. Dodge.Eni_ Ma1e<::rar.e, Defender. S\lper· 
man. Skydlver, S-t -· . .. 400.000. 5'•!- De 
Luca. Via M da Besozzo, 14 - Tel 01/323875 (ore 
21).23). 

VENDO y(:s Atul comple10 di manopole e alimen­
tatore con 10 ouaotte; Cuinb, Comblt, Asteroids, 
Slot Raoen, Space Invaders Dama. Dod.ge-Em. Ba· 
ake1. - C<1tnina!id, Se4cchl, il Nno pl~ cho in 
cnime oondizioni. Valore oltre il milione, cedo a L. 
700.000. Burani Cia.como • Vla Metastasio. 4 • 20098 
S. Gillliano M.>e (Mi) • Tel 02/9844350 (dopo lo ore 
20i 

VENDO Ulientemente VCS At&rl oon cas&ette 
Comhat, CaJcio, DodQe--Ern. Pidal1 (Aclivision), vera 
ocea.Aono a L. 350.000, ha soto 3 mos.i. Stefano • Via 
Piave, 7 - 0111493319. 

VENDO S&M Video Play a L. aoo.ooo oon 7 cusotto 
(Battaglia navale, hclc Cì&mmon. Ba1ta9lia carri ar· 
matl o ahre) a L. 20.000 l'una. Nicola SchOn • Via 
Nayr, IO • TeL 0217954$ (dopo le 4,30 alle 9,30). 

Ecco dove trovi il tuo VIC 20 

Negoz; EXPERT Ccnrri Vendila GBC 

~ 
~ 

SINGER 

BIT SHOP PRIJ.4AVEl?A Negozi' $ JNGER 

~ .CSJ 
1Sfl1UT0 OTTICO Y1Cl4HO' SALl.fOIRAGHI 

E pre"° I migliori negozi di: 
Eteurocfo:nesiic i e Hi-Fi 
Ciac fo:o oulca • Giocauo.ti 

Disrribvtori Commodore: 

LIGURIA· Pirisi lnfotmJtico 
Pjazza CavoLJt, 19 . 16043 Cl'l#1van' 
'rei. O 185130. 10.31 

PIEMONTE . Aoa élenronicJ di Caramia 
V1'a Fossati. SIC· 1014 I Torino 
Tel. 0 11133.20.65 

LOJ.1BARDIA . Homic P o1S()rUJf 
Compu:c1s srl · Piazza de Angeli, 3 
20146 J,{ilano . Te/. 02149.88. 20 t 

VENETO. FRl()Ll·VE/\1EZ1A GIULIA, 
TRENTINO·ALTO ADIGE 
CO.R.EL. 11a1iana Ucine 
Via Merca1oveccll io. 28 · 33 tOO Udine 
( Cl. 0432129. 14,$$ 

EJ,flLIA ·AOJ,fAGNA. /.4ARCHE 
S.H.R. Sf/ • Via Faentina 175/A 
48010 Fornace Za1atlini (Ravenna) 
Tel. 0544/46.32.00 

TOSCANA · M.C.S. Spa 
Via Pier CapM ni. 87 • 50132 F11'1n2e 
Tel. 055157. 13.80 

UMBRIA· ALTO LAZIO 
J\Has Sys:em sr1 
Vi:J Gvg_!ielfflo J.farcOJJ i. 17 • O t JOD Viterbo 
Tel, 0761122.46.88 

LAZIO . Kiber 11a11a Sfl 
P.Je A sjq. 21 · 00144 Roma Eur 
Te!. 06159. 16.438 

A8RUZZO·A10LISE • Prag1na S }'StOt» Sri 
v;a Tibu1rjna. 57 • 65 tOO Pescar;, 
Te/. 085150.883 

CAMPANIA · Computer Mar.k.el 
Parco$. Paolo Isolato 9 

·eo 100 Napo11. Te1. 08rt76.72.222 

PUGLIA • /AasoJii )( l'uftlCio 
1/ìa L. Zuppeua. 5 · 7 r 100 Foggia 
Tel. 088 1176. t. 11 

PUGLIA · 8usines·s Avtomation Systerns srl 
Larg~ De G9mmis, 4618·461C·48·481A·48t8 
70 124 Bari . Tcl. 08012?.75.75·22. 7~.44 

CALABRIA • Sirangelo Compure1s srl 
Via N/co!a Parisio, 25 • 87 iOO Cosenza 

. Te/. 0984175.7.41 

SICILIA • Edìfcompur Progeui 
deJr tng. Giuseppe Caroonc 
Via La Farina. 141 ls. L · 98 100 !t essina 
Tel. 090129.28.269 

SARDEGNA · S.i.I. · Sisremi lnregrJti 
Informatica·. Vìa S. Luci(cto. 95 
09100 Cagliari · Te:. 070166.37.46 
REBIT COMPUTER · ICI. 02(6122371 

ELEDRA 35 s.p.a. 
Tel. 021349751·0618127324 • 0 111309911 1 
051/307781 ·0491655488 

I Commodore Italiana Sfl - - - - - - - "1 
I Via F.lli Gracchi. 48 I 
I 20092 Ciniscl:o Balsamo (IAI) I 
I Tel. 0216125651 I 

i ~~~=SI• d; ;ntormazionc i. 
1 md1r1zzo _ 1 -I • ~ . 
L - - - .flr 



-
Riservato a chi possiede un VIC 20 

e o a chi lo sta comprando) 

... e vola a New York 

1 Tu sei possessore di un 
VIC 20. 

a Vai al VIC Shop più 
vicino a te (oppure 

telsfone. alla. Commodore 
02/6125651) per entrare 
nel "Commodore 
Conaultant Club". 

3 Chiedi gli strumenu 
per far frutiare li tuo 

VJC 20 (documentazione. 
e tessera del club). 

4 Mostra a tutti le eccezionali virtù del tuo 
VIC 20 che tu conosci bens. 

B Ogni VIC 20 di cui cona!gll l'aoqulsto ti farà 
guad38J1àre "Punti d'Oro" per ottanere rutto 

quello che vuol nella gamma Commodore. 

· · 6 Parti subito: c'è anche un meraviglioso viaggio 
a New York per chi fa più punt.I. 

7 Passaparola. Parla di 
questo annuncio con I ruol 

amici. I "Punt.I d'Oro" possono 
molt.lpUcarsl. 

8 Questa proposta vals anche per 
li Commodors 64. 

Jle11•fflo per i f en!Wri. 
Oggi nel mondo I possesaorl di un VIC 20 

aono più di un mWone, per lo più ragazzi: 
tutto ciò solo In un annoi Conoscere 

il computer è li futuro, ed ll nostro programma 
spinge tuo !lgllo verso qqssto Importante · 
obiettivo. 

In più, In estate tuo flgl1o ha tempo utlls da melt.ere 
a frutui e può vincere anche un viaggio di 10 giorni 
negli Stati Unii.I per due persone. 

(::commodore 
COMPUTER 



1983 

Il micro-millennio 
è cominciato. 
Siamo nell'era 
dell'elettronica 
e delf irtformatica. 

l~inizio 

Una rivoluzione silenziosa 
sta cambiando il nostro modo 
di vivere, pensare, esprimerci. 
Una scelta ci sta oggi davanti: 
subire le novità 
che ci attendono oppure 
viverle da protagonisti: 
impadronirci del futuro 
o farcene travolgere. Decidiamo! 
Varcare lo soglie 
del miero-millennio 
conoscendone tutti i segreti 
è oggi possibile. Oggi c 'è 
E.I. l'enciclopedia 
dell'elet tronica e doll'informatic.o. 
Un'opera unica al mondo. 
scritta da specialisti 
eer uomini·pro tagonlstl. 
E completa, rigorosa, documontata . 
facile da capire ... anche so parla d i 
elettrotecnica. elettronica di base. 
elet tronica digitale. microprocessori, 
comunicazioni, informatico di base. 
informatica e societè. 
Tutto quello che volete e dovete 
sapere sul micro-millennlo 
che ci sta aspettando. 

li Enciclopedia di 
Elettronica e Informatica 
50 fascicoli settimanali 
• 12 pagine di etettronic:t digitale 
e microprocessori 
• 16 pagine di informatica 
(oppure elel tronic.a 
di base e comunicazioni) 
• 1 scheda (2 pagine) 
di elettrotecnica per ottenere 
in meno di un anno 
• 7 grandi volumi 
• 1400 pagine complessive 
• 1 volume schede d i elettrotecnica 
L'opera è arricchita da circa 700 foto 
e 2200 illustrazioni a colori. 

t 
' 

GRUPPO IDITORIAU 
IACKSON 

In collab~ràziono con Il Loornlng Center 

TEXAS INSTRUM ENTS ~ 



9~-~-- g!l!.!!lt:' 

Nome Età --
Cognome --

Via Cap __ _ 
Città Firma 
allego L. 50~ 

in francobolli Glroffo Tronlc" 
Spedire a "Grupp~. 

2
0131 Miiano 

Via Ugo Foscolo, 



• 

.. 

G A Wamer Communications Company 

• 
ea ermon 1ae 

una.varietà di giochi 
e di emozioni che 

solo Atari può dare . m 
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Quel qualcosa in più che aspettavi dalla Panda 
F'anda 30 Super arriva dopo 
Il auccesso della Panda45 

Super. ~ 
Panda è nata come "auto 
in libertà", per andare 
dove e come si vuote sen­
za problemi di spazio, di 
consumo, di manutenzione. 
A Questa inconfondibile 
personalità, l'allestimento 
Super aggiunge molte cose: 

nuovo che sorprende subi­
to per ricchezza, confort e 
silenziosità; 
• l'abbinamento, su Penda 
Super, di un allestimento 
cosi ricco con fa motorizza· 
zlone di 650 cc. che realiz­
za il massimodell'economla. 

• Il restyling del frontale e 
delle fìancate che fa risul ­
tare Panda Super ancora 
piu grande e " importante"· 

• l'lntemo completamente 

• 

Panda ora iri 4 versioni 

Panda 30e Panda30Super: 
motore di 650 cc.· potenza 
30 CV - velocità 115 km/h. 
Panda 45 e Panda 45 Super: 
motore di 900 cc. - potenza -
45 CV - velocità circa 
140 km/h. 

~tto l"intemo dent ~tnd• ~ SuC!t! •stato rinoov•to. Nuovi I sedili a.mplarMnte 
m60ttJU e rivestiti d morb Ò tessuto. Nuovi gli tppiogglatesta. Nuovo il rtvHtl ­

mento isolante di tu\tt lt auperfìcl lntemt . 

a a sa 




