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-SUPPORTO: CARTRIDGE-

6502 PROFESSIONAL DEVELOPMEMNT SYSTEM
Un sistema di sviluppo del B502 su cassatta che traduce
dall'assemblor &l linguagplio macehing i uno & due passi
con lo standard mramonica mas, 4

TF/8316-00 L. BO.O00

TORG

Torg 4 un gioco di abdilh ed sweniura. Sei intrappolato
in una grigla, covi corcare di evaders & di disruggem
orde Ok mosinl che i abeccana par anneninril

TF/8316-01 L. 36.000

COCOo 2

Us fartastcs Computer Games & bipd aducative, che t
permptiend O Copane 28 8% | tuod glochi. Coco 2 b inse-
wﬂhmﬂllMthrdﬂﬂﬂmm1 i

mtlﬂmmmt‘-ﬂmimn-
mhﬂmm-mmd-mmm
E richiesta Mespansione 18 K.

TF/8316-03

VIC FORTH

Un nuove linguaggio di slcuro Interesse che unisce la fa-
cilitd del Basle alln velseith dollassembler, Un ricco ma-
Aube o carred,

TF/8316-20 L. 114.000

Hesman & un manils Bnguagglo macching del BS02 con
Faggaunia 4 30 comand & ylilita Un potants accessorio
con molts caratberigticha nan reparibils sugh altr monitor.

TF/8316-22 L. 84.000

TURTLE GRAPHICS

Turtle Graphics & va mbdo eootiante & dovertonie por in-
iradorre un prisciplante ol concotll di programmarons,
Un sistema facile pod appreaders il inguaggio ol compu-
80 Con pi & 30 comandi 8 disposirione.

TF/9316-24 L. 84.000

HES WRITER

Un programma ol Word Processing melia curato o con
numerase oprienl tra 1o gual; Editing completo sullo
scharmo, gusilicazions per conlmatura, numeraziana del-
e pagine, sce, comaalibile eon e slampante WG 1515 o
Setkosha Gg 100 VE.

TF/8316-26 L. 84.000

AGGRESSOR

Come un waloroso pilols devi proleggere | deposi &
benzina & Steflanum dagh attacchi dalie navicelle o Zau-
rign. Gkad alento alla /mne spariah @ al war tipi di astro-
R neche

TF/2316-28 L. B4.000

SYNTHE SOUND

Trasformale il vosire Vie 30 i un increcidis sanletizeaio-
e musicalp, Cuesto packagy fomird spoecal ahetl oon-
senbended di dventame wn Abile compositore musicalp

TF/9316-30 L 114,000

GRID RUNNER

Agcanitayl conbra || nemice drelda che s ammassa su
=Grids kn stanong nucloare nallorbitn sclome bermesira. Un
gicco a livallo nrcada por grafica & sonam, Leelle di diffi-
calth & vosdro placimanla par glocare ulilezars il jystick,

TF/9318-32 L. B4.000

SHAMUS

ARa fine renamad tu o NOmbra'™ solo lu pooi pomne Ene al
megno del lermre dall Ombea malsdala’ Dov combaitens
cantm chipngue. T Bl 0on 20 santo plone o Robols.
chi §i danno la cachia. La vl sola fungione & diendene @
rllutmm'ﬂn-nh invasorl, Dovial essere velobs & spieia-
a

L.

TF/8316-34

PROTECTOR

L arde della cifté & Fraxullan stanng aitaccando la lua
citld & catturands gl abifanll. Tu dewl alultara o popaia-
Hona inslome, trasformandala nelle Chea della BMuova
Speranza, sull'alire lalo dal vulcand, ma | sopravvissuli
nan sand ancora salvl, Ognl porsona dovrd Besera nud-
wamentla traspartala nalla lortezen di Yerdann prima che
il yulcano esploda, trasaigendall buitit!

TF/9316-36 L. 80.000

PREDATOR

Fiio come wh'aguita, tu voll ne cels, ddeasdands i tuo
spag dagh attacchi di nemicl ponngh, Mano & mano cha
sconfiggi | tuoi avvenian, avaar lungs la scala o 99 bvalk
di difficoits. Come un'aguilh, tu aapin & raggungene ak
berre sempee DU grand, Un good pef luths le el Feal-
e Mt & SHerenbo dal Iraoinonal gischi.

TF/8316-40 L. B4.000

=SUPPORTO: CARTRIDGE—-

RETRD BALL

L'emozznanta o divardonte gieso dell'Hockoy su ghlacsio
ripropogio ora sul computier, Poasibllith @l glocona fra 2
gacalari o conkro i compubir,

T A200-02 L. B84.000

TURTLE GRAPHICS

Turle Graghics & un mado eccillanle a divertantes par in-

tredurre un prngiplanis di concelli Qi progrommazionag,
Un siztera facile par apprandens || inguaggo del eampu-
ter con pia dil 30 comand a dapositons.

TF/9200-04 L. 120,000

Accantavi cantra || nomics drolds ohe sl ammasst su
«Girid= la slnsone nuclears nalt'arblia solare temmestne. Un
gioca a livallo arcada per grafica o soncng, Livelle di difli-
cold a vosiro placimants par glacare ulifzean i joyslick,

TF/9200-08 L. B4.000

CoCD 2
Un fantagtiop Computer Games &

"""E"i"“'a. giochi, la gratica ool comouters m
ona [ ilgh ] I gratica LT
della programmarians @ | daegno logico. Cooo 2 non ni-
ipde alcuna precedenis eaperionta o DROQrUMMATIONS.
richiesta Nespanglana 16 K

TES205-00 L. 80.000

coco

Eccozipnale compuber games & Hps aducniivo, che inge-
gna e lechiche fandamaniall del computer, I nguagglo
Basiz, coma risalesro | probleml scompanands egni pry-
gramma In semphal pecsl o almulande Metfelto o ogni
istruzione, Coco 1 parmatio df copire come lavwosa um
campuber.

TF/9205-02 L. 100.000

6502 PROFESSIONAL DEVELOPMENT SYSTEM
Un sisterma o swiluppo dad 0502 o cassetta che ieduca
tailassembler al Enguagyss matching in uno o duo passi
oo o standard MemoRcD mog

TF/9205-04 L. &0.000

BENJI'S SPACE RESCUE

Assipme al cang Benji’, stella @i molll sooneppiati televisi
ameficani, intrapprenderal yn viaggio abiormo &l sistama
solara, glla rcerca O alcuni sclenpiatl raptl. Scopriral e
mergvighe del coama, o combatioral conire alienl, insiamsa
al fedela Banj'i Dovral rl'liﬂirtlﬂl weramenlg e por
EE:FH;E d-l!.\‘;'l sona tenutl prgionien gl scianzizll

a farai

TF/9205-06 L. 90.000

=SUPPORTO: CASSETTA-

BUDGET MASTER 1000 16K

Unp splendido programma per la geslone casalinga. E
posshile Crearg und Bode OF calegone speoliche & w-
sualirzane costantemenie la sluatpne del mese in QoTED,
gell annd, sce

TF/0106-00 L. 36,000

RIVERSI 1000 18K

Un famoss gaacs ol deiannesasime socala, enche cono-
scivlo coma Cihella, presentnio par 1o ZX 81 in una for-
ma maiia safisticala @ nech di opon

TFAO106-02 L. 36000

SABOTAGE 18K
Un'intricata avventura per gaacaton espert @ dai nflessi
Ve

TF/0106-04 L. 30.000

GULPER 16K

Un gioon o guabla arcade o CACCA, Caftune ed evasion
15 selapesi & shea gooo 0 lvedl 8 § veloota ko rendono
VETAMEAle COmDieto od enlusasmanis,

TF/0106-06 L. 30.000
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FUGA DA

ALCATRAZ

Varrei suggerire un gioco di mia
invenzione. Scopo del gioco & salvare un
prigioniero di guerra che scappa dalli-
sola in cuf & rinchiuso.

Per attraversare i mare deve superame
i paricoll e i nemici. Infatti il mare mos-
50, | pescecani e la stanchezza gli rallen-

Al suo amivo (dove? ndr) é accolio da
un'immesa folla. Il presidente lo nomina
eroe nazionale. Dopo che il primo é arri-
valo ne scappa un secondo, pero gl
squali sono pit svelti, il mare sempre
pit Insidioso, le isole sempre piu rare,
mentre | motoscall passano pil di fre-
quente.

Naruralmente se il prigioniero non si im-
merge al passaggio del motoscafo viene
catturato @ i gioco finisce.

Per evitare gli squali deve accellerare il
ritmo di nuoto.

Se viene ucciso dai pescecani I gioco
riprende dove é smesso perché si han-
no tre vile a disposirione. Le onde fanno
invece perdere energie al fuggiasco.
Naturalmente ci sono anche gli effetti
sonort: U motere del motoscalo, le onde,
il rumore delle bracciate, la marcia fu-
nebre quande muore e ['inne nazionale
quando arriva. Cosa ne pensate?

Glovanni Piras, Cagliari

Pensiamo che di fantasia ne hai da ven-
dere e di idee anche. 1l gioco, sulla car-
ta, sembra buono e soprattutio & perfet-
tamente realizzabile.

Forse si potrebbe obiettare che qualche
spunto & stato preso qua e l1a da JUNGLE
KING (lo schermo con i coccodrilli) e
dal recentissime MONEY MONEY (lo
schermo da fare a nuoto con gli squali),
ma per essere un esordio, la tua propo-
sta ci sembra abbastanza “tosta".

Forza allora, rimboccati le maniche e...
al lavoro, ne aspettiamo delle altre!

DISCO O

JOYSTICK 3 Une cleclics

Peciak o Gl

Sono un po’ deluso del fatto che
chi scrive gli articoli sui videogiochi,

probabilmente molto affezionato al joy-
stick, abbia da criticare il perfeito (gque-
sto & quel che penso) disco direzionale
dell'Intellivision. Vi chiederai percio
gentilmente di fare a meno di andare a
scovare tuti | difetti pity impensati di cud
& provvisio quel magnifico videogioco
che risponde al nome di Intellivision (e
di cul sono fiero possessore).
Costanzo Marco
Sestri Levante (Ge)

Quando cf & arrivata la tua lettera, quasi
ci prendeva un colpo! Noi, proprio noi
saremmo rei di un tanto efferato delitto!
Ebbene, caro Marco, dopo avere scru-
polosamente frugato nell'intimo della no-
stra coscienza, ci sentiamo in grado di
chiedere l'assoluzione con formula piena
perché “il fatto non sussiste”. A parte
scherzi, siamo proprio sicuri di non ave-
re mai avuto quella che si dice “la mano
pesante” con i disco direzionale dell'In-
Lungi da noi dal pensarne male come tu
hai affermato. Il comando a mano del-
IInty (permettici di chiamarlo confiden-
zialmente cosl) & stata una vera e pro-
pria novitd nel campo della manipolazio-
ne di un videogame, ed & sicuramente
un meccanismo perfetio ed altamente
preciso, anche se il mondo continua a
dividersi in joystickisti da una parte e
discoboli dall'altra: come mtie le cose
nuove, infami il disco richiede una gra-
duale assimilazione dei meccanismi che
lo azicnano per avemne la totale e asso-
hita padronanza.

E vero che il disco non ha l'immediatez-

za di un joystick, e cid crea qualche pro-
blema. Tuttavia, quando la padronanza
del mezzo sara divenuta totale, ben diffi-
cilmente si potra preferire nuovamente
un joystick, tanta sara la soddisfazione
che procurera.

E tutta questione di abitudine, insomma!
Ad ogni medo, continuiamo a pensare
che disco e joystick siano entrambi solu-
zioni oftimali per tipi di giochi differenti
tra loro.

Nel gioco sportivo, ad esempio, non c'é
nulla di meglio del comando Matiel per
gestire il movimento dei giocatori, per
affrontare un'invasione o un intricato la-
birinto, viceversa, ['uso di questultimo
risulta un po' piu difficoltoso in termini
di precisione di spostamenlo, e per que-
sto i troviamoe a nostro agio con in ma-
no la maggiore precisione direzionale
dei joystick.

UN NUOVO
CALCIO
MATTEL?

I gioco & simile a Soccer Intelli-
vision, solo che & possibile colpire i
palo e anche la traversa (si possono fare
i pallonetti come nel Tennis Mattel).
Ci sono i calci di punizione e quelli di
rigore. Si pud vedere un'azione di gioco
ingrandifa (come la baftaglia in SEA
BATTLE), e avere i rallenty di un GOAL
o di una qualsiasi azione.

Questa & una mia proposta, e credo sia

Vihce
A A

ne! No! Nog

Re
HA R



de)

realizzabjle perché raggruppa in uno
pitt giochi Intellivision.
Davide Romanini, Genova

OK Davide, ottima idea, anche se “ra-
mazzate” qua e la per il catalogo Intelli-

vision.

La realizzabilita dovrebbe essere abba-
stanza probabile, salvo che per le azion
ingrandite (quando, come, dove?) e il
rallenty di un'azione che non sia 'ultima.
Comungue insisti, magari con qualcosa
che sia veramente “tuo”.

EL'INTELLIVISI-
‘ONII?

Vorred se possibile avere notizie
sul sistema Intellivision II.
Cosa avrd di diverse dal I* modello? E
forse destinato a sostituirle totalmente?

Massimo Malioni, Faenza

L'Intellivision Il si presenta come la ver-
sione riveduta del suo predecessore.
Le innovagioni fondamentali stanno nello
“styling”, nel disegno della consolle, in-
SOMmma.

Quella nuova & di colore bianco ed & un
po' pih squadrata dell'altra. I comandi
sono poi sistemati in senso verticale, uno
a-::ﬂmu all'altro, ahtaaﬂaﬁmmﬁpiﬁ
grigiastra ma nera a bordi rossi. La com-
patibilitd con le cartucce prodotte in pre-
cedenza dalla Mattel & totale e perfetta, e
qmndl non creera alcun problema di

Imaressanta & invece la prevista produ-
zione di un adattatore per cassette Atari
ma non £i sa se e quando tale aggeggio
sard disponibile in Italia, né tantomeno
quando lo sard IIntellivision II, che non
| @ra presenle neppure al SIM.

— [l prezzo, orientativamente, dovrebbe es-

sere un po' pid basso di quello del “pri-
mogenito”.

W ATARI,
W MATTEL

Sono orgogliose possessore di un
Fﬁmmiﬂﬂemnmd&emamem
.4 hitte quelle persone che criticano i
VCS ritenendolo oramai - inman-
Zi tuito io reputo I VCS come la migliore
base in commercio dopo I'Atari 5200 (ma

se non & ancora uscito! ndr) e il Colecovi-
sion, ma soprattutto lo reputo supeériore
all'Intellivision, non solo per i numero di
casseffe e varianti per cassetta (pit di
100 cassefte coniro una cinguantina del-
Fntellivision e fino a 256 vananti contro
una ventina al massimo) ma sopraftutto
per la giocabilita superiore.
Sﬂmpmumndnmiﬂrméhmghnm
marca di videogiochi, la pill seria, e
soprattutto non ha mai defuso i suoi fans
sia nei giochi da bar che in quelli da
casa,
Vorrei sapere cosa ne pensaie della riva-
litd Atari Intellivision e quale delle due
basi reputate migliore, possibilmente
evitando risposte evasive che acconfen-
terebbere tutte e due le parti.
Infine vorrel chiedervi quando saranno
disponibill in Italia | nuovi extra joystick
mostrati su VG numero 4.

Andrea Togliosi, Torino

Wow, che filippical Abbiamo lefto tutta
d'un fiato la tua appassionata difesa al
VCS, e sicuramente crediamo che come
te la pensino moltissimi aliri. Come met-
terla perd con tutti i fans dell'Intellivi-
sion? Anche loro hanno certamente otti-
me ragioni per preferire la consolle Mat-
tel, valide almeno qua.'rllalel:ua.

In questo senso, non affatto di
pronunciarci né per I'una né per l'altra
parte, sopratutto perché pensiamo che il
nostro giudizio, che sarebbe comungue
molto soggettivo e pertanto suscettibile
di qualsiasi prova contraria, non potreb-
be mai avere alcuna influenza sulle e
opinioni @ su quelle di tutti gli altri.
Con questo vogliamo dire che non &

:ﬁ-;\; |
nostra intenzione attrayerso le |I
nostre pagine che tale marca+ pii “to-

sta” dell'altra, che il tal videogioco ci &
pit "antipatico” di un altro. Primo perche
non sarebbe serio, ¢ secondo perché
rileniamo francamente, e tu ne sel la
dimostrazione, che i nostri lettori siano
abbastanza maturi per esprimere le loro
opinioni in tutta serenita, senza dovere
subire pressioni di giudizio o di qualsiasi
tipo che prima o poi verrebbero “sma-
8"

11 nostro compito & di informarvi, e cer-
chiamo di farlo nella maniera migliore: vi
diame i fani, alle opinioni ci pensate voi!
Non credi che sia una bella cosa?

scegliere la consolle che preferisce: la
scelta sara tanto pil azzeccata quanto
maggiorl saranno le ore di divertimento
che gli offrird, e su questo pare non ci sia
nulla da dire.

Quanto ai nuovi joysticks, il mercato si
sta muovendo e gid cominciano a circo-
lare nei negozi.

P.5. Per dovere di informazione, pubbli-
chiamo di seguilo una lettera di un Mat-

| tel-fanatico che afferma categoricamente

la sua preferenza per l'Intellivision.

PAC-MAN

Basta, non ne possiamo pil di




il posto della posta il posto dellaj

Pac-man! Un'invecazione: bandite defini-
tvamente la sua deturpante immagine
- dalle pagine della vostra rivista.
Federico Rossi e Riccardo Gengo
Magenta

Dopo il Pac-orologio, la Pac-cravatta, il
Pac-sacco a pelo e la Pac-radio, era
nevitabile che a qualcuno venisse la
Jac-nausea.
- 5uoi detrattori restano comungue raris-
i IPar:-ma.n resta sempre il soggetto
avorito dei disegni che eci inviate in
‘edazione, prova inconfutabile del fatto
~he il personaggio continua a piacere. Il
finamice mangiatutto apparird quindi
nncora per molto tempo sulla nostra rivi-
'3, 58 non in prima persona, almeno
-ramite la consanguinea Ms. Pac-man.
educe dallessersi conquistata i favori
il mtam schiere di videogiocatori ameri-
| € i, Ms. Pac-man sbarca proprio in que-
*esethmanasmnusmhd:,em&qmndl
".ostra cura parlarvene nella misura pil
unpia possibile.

2ITFALL

/ideogara, oftime punte di riferimento

.er noi videogiochisti che cercheremo di
¢ aggiungere puntedgl sempre maggiorl
| ‘urtroppo ho notato che la classifica di

" itfall & stilata in base al punteqgio. Que-
. sla soluzione non mi sembra adatta per i
| reguenti motivi:

}in Italia cf sono ormai molti giocatori

che raggiungono il punteggio di

;14.m:1 punti:
3)in conseguenza di cid verrd premiato
solo il mittente della prima lettera arri-
vala.
! 'n base a quanto ho detto propongo di
. stilare la classifica in base al tempo man-
| canfe af 20 minuti, Cié rendersbbe la
gara molto pit interessante.
Barbara Donato, Massafra

| L'obiettive di Pitfall & esclusivamente
. quello di totalizzare il maggior numero di
| punti, anche se tentare di essere il pil
| veloci possibile pud msum::& per gl
tsrpamahsu una divertente variazione sul
ema.

Ai fini della Videogara potremmo tener
conto del tempo mancante allo scadere
dei 20 minuti solamente nel caso di pun-
teggio ex-aequo, evenmalita che si verifi-
chera probabilmente ai 114.000 punti.

Dire comungue che siane moltissimi i
videogiocatori in grado di arrivarci ci
sembra esagerato: per riuscirci & innan-
zitutto indispensabile conoscere l'unico
tragitto che permette di raggiungere tutti
i tesori, poi riuscire a saltare i tronchi che

Complimenti per aver indetto la

vi rotolano incontro, il tutto senza perde-
e le 3 vite di Harry.

Il wraguardo 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
| GENITORI!

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

Ippolite Enrico, Napoli

In realta il connubio genitori-videogiochi
non e impessibile come a tutta prima
potrebbe sembrare. Chiari e lampant
sono gli esempi di padri che, dopo avere
regalato una consolle ai propri figli, sono
stali coinvolti a tempo pienec in feroci e
spletati confronti generazionali combat-
tuti all'ultima astronave.

Il problema dunque sta tutto nella com-
prensione: fare capire loro cioé che il
videogame non & un aggeggio infermale
destinate inesorabilmente a turbare il
quieto vivere familiare. Pili concretamen-
te, se ti chiedi quale & il pil mastodontico
reato che i genitori imputano ai giochi
elettronici, fatalmente ritroverai una sola
risposta: la perdita di tempo a tutto scapi-
to dello studio.

Da questo primo punto potresti comin-
ciare la twa opera di persuasione, cer-
cande di convincerli che lo smudio &
essenzialmente una questione di volonta
e di dedizione, e che in sostanza 1 modi di
perdere tempo sono pressoché infiniti:
basta fare finta di leggere un libro... e
sognare ['Intellivision|

Studiare & importante, ma divertirsi lo &
altrettanto, soprattutto perché & indi-
spensabile avere la possibilita di ricari-
care le proprie energie dopo i tremendi
affanni dell'attivita scolastica. Per questo
dunque, dal nostro punto di vista, non c'é
niente di meglio che qualche buona par-
tita ad un bel videogame!

Se hai dei genitori un po’ pil retrogradi
del normale, evita di impostare il discor-
so sull'aiute che il videogioco offre in
termini di esercizio del riflesso e della
coordinazione, perché molto probabil-
mente non lo capirebbero, Assicura
quindi un impegno costante nelle tue
attivita, e promett solennemente di non
abusare mai della consolle: soprattutto
pero promettilo a te stesso, che & la cosa
pit importante!

Se poi & anche una questione di prezzo,
che & sempre piuttosto elevato per un
buon videogame, comincia a raggranel-
lare in anticipo tutti i tuoi risparmi e quelli
che eventualmente ti offrird il "boss" di
casa, e se alla fine ancora non ci arrivi,
cerca qualche buona offerta di "usato” tra
i nostri annunci o le pubblicazioni di
inserzionisti della tua cirta.

Siamo sicuri che, alla fine, verra anche il
tuo momento. A proposito di momento,
gquello giusto in questo periodo ci sem-
bra proprio offerto da una brillante pro-
mozione!

Non demordere, Enrico, e scrivicl ancora
sull'evolversi della vicenda.

ATARI MATTEL:
IL MATCH
CONTINUA

Io possiedo una consolle Intellivi-
sion di cul sono soddisfatto, la ritengo
superiore all'Atari VCS di moito.

Mio fratello dice che é meglio I'Atari ma
purtroppo di Videogiochi non ne capisce
nuente,
L'Activision continuera la ristrefta, per
ora, produzione di videogiochi per il
sistema Mattel (spere di s5i)?
Infine [l mio segno di videogioco sareb-
be questo: un ragazzo deve andare a
comprare delle scarpe ma gli rubano §
soldi, cosi egli deve andare a cercare
nelle fognature della cittd in cui abita. Se
riuscird a Hirovarle sara ricompensato
con un negozio di scarpe. Che ve ne
pare?

Riccardo Serra, Bologna

Ecco accontentati anche i fans della Mat-
tel, 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”.
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Anche per te, comunque, vale la stessa
risposta data ad Andrea e.. cosl via
Ma veniamo allo specifico: la Activision,
dopo il grande successo riscosso da
Pitfall e da Stampede in versione Mattel,
continuerd la produzione di giochi per
Intellivision e, tra pochissimo, nuovi titoli
andranno a rinfoltire i catalogo della
nota casa americana: alcuni sono gia stati
presentati al SIM di Milano.

Quanto al gioco, lidea & buona, ma

andrebbe sviluppata con qualche detta-
glio in pil: potresti aggiungerci § micidia-
li e fantomatici alligatori delle fogne di
New York, per esempiol

A proposito, perché deve proprio anda-
re a rittovare le scarpe in mezzo alle
i Jigia?

Ho

actiDenN T, DEVE
CORRERE A coMPRARE
VIDEDO GIOCH|

PER FORTONA, PRIMA CHE
AQUESTe @RUTe sy Ra PisSE

VIDED GlocH|

DEFENDER E
VIDEOGARA

Scrivo per smenlire due vosire
affermazioni pubblicate nel numero di




ap:ﬂmHnPuwﬁhn&mﬁmImInemn
giocata; i cataloghi Imagic esistono: ne
mmpmmahmmam
Volevo sapere inolire com'é possibile
che il record a Defender sia di 1219250
punti, s¢ dopo i milicne di gioco si
azzera (I'ho potuto constatare personal-
mente: ho fatio 1500000 punti e avevo
ancora 50 astronavi circa da giocare, ma
ho smesso proprio per questo motive).
Glanfranco Marino, Livormo

Prendiamo atto che esistono i cataloghi
Imagic, @ che Ms. Pac-Man ha ormai
invaso la penisola: ci sono pervenute
segnalarioni della sua presenza da ogmi
parte dTtalia; grazie a miti per lattiva
collaborazione!

Per quanto riguarda la ma domanda,
possiamo dire che & guﬁuﬁmnﬁmm.
effettivamente in Delender, cosi come in
ed altri, il punteggio toma ad azzerarsi
dopo aver loccato i 899.988 punti

Il detentore del record in questione, 'a-
bile ma sopratfutic organizzatissimo
Alessio Ricco di Arenzano, ci aveva perd
inviato anche altre foto scattate durante
la partita che testimoniang inequivocabil-
mente ["attraversamento” di quota un
milione. Ci & parso cosi pit che ragione-

cosl largamente comprovato.

PIU
SPAZIO
AL VIDEOPA

Sono un accanito giocatore di vi-
| deogames, specialmente del Philips Vi-
deopac G 7000. Con mio dispiacere, ho
letto che dedicate poco spazio a questo
videogame. Vorrei anche sapere se esi-
slono cassette compatibili (elire a quella
delllmagic) con i Philips Videopac G
7000, e vorrel che parlaste un po' pit
diffusamente del Philips Videopac.

1._ '5

Francamente, non ¢l pare di dedicare
uno spazio troppo esiguo al uo Videoga-
mlprﬂﬂ‘ilﬁ.nlmummpmnﬂl_eunml_

mnc]ﬂtmmumrﬂ?zﬂﬂ] ehremn-
ne di un gioco Philips non manca mai dj

chiamo?®"," -

Se ci manca l'occasione di parlame an-
cora di pit, & anche a causa della presso-
ché assoluta assenza di cassette compati-

vole attribuirgli il punteggio che ciaveva _ |

prlﬂrinﬂﬂlmhnci“ﬁchEgmmgm- —

bili con il Videopac fabbricate dalle case
indipendenti. La sola Imagic fino a que-
sto momento si ¢ inleressata della fac-
cenda, dotando i suoi due giochi di suc-
cesso “Demon amack” ed “Atlantis” di
versioni utilizzabili sul G 7000. Dubitiamo
che I'lmagic od altre case abbiano tra i
loro programmi pil immediati quello di
arricchire sensibilmente questa giocote-
ca, & pit probabile che il compito di
provvedere al divertimento dei posses-
sori del Videopac spetti per il futuro alla
stessa Philips, la quale del resto ultima-
mente ha dimostrato di sapersi disimpe-
gnare egregiamente in questo ruolo.
A proposito, fateci sapere nelle vostre
lettere cosa ne pensate dellidea Philips,
appﬂﬁumlﬁmrdﬂmu di abbinare il
futuribile videogioco al pil tradizionale
gioco di societd; chissa che qualche altra
casa non decida di sperimentare questa

il posto della posta il posto dellaj

WORD FUN &
MATH FUN

Siccome sono possessore di una
consolle Intellivision, desidererei riceve-
re informazioni sul gioco “WORD FUN"
che appare sempre nella pubblicita ma
non c'é sul mercato.

Claudio Lami,
Citta sconosciuta

“Electric Company Weord Fun” — questo
¢ il titolo completo della carfuccia — &
stato in effetti prodotio dalla Mattel ame-
ricana a cavallo tra la prima e la seconda
serie di giochi per |'Intellivision, e quindi
regolarmente distribuito negli States, do-
ve & oramai presente da qualche tempo.
Qui in Italia il gioco compariva sul pnmo
catalogo Mattel con la chiara indicazione
“NON DISPONIBILE".

Successivamente, nella nuova edizione
dei depliants Intellivision, “WORD FUN"
veniva addirittura dimenticato, lasciando
cosi intendere che la distribuzione di tale-
gioco non era affatto prevista.

Si trattava di una cartuccia del filone
"educative” Mattel, dedicata cioé all'ap-
prendimento divertente dell'ortografia
mediante il supporto di tre programumi
che avevano il compito di guidare l'utiliz-
zatore ad un corretto uso del linguaggio

(inglese, mtunlmunm] il tutte natural-

commercializzare il parente pil stretto di
WORD FUN: si tratta di “MATH FUN",
che ha gli stessi scopi educativi ma &

muhuaﬂ'ummmuudﬂhmmm

| ca nelle sue operazioni elementari.
» Lo sfondo del gioco & un fiume ai cui lati

corrono due gorilla (uno per ogni gmr.'.a
tore). La marcia dei due quadrumani é

4 ostacolata da bestiacce di ogni tipo che

| impediscono il proseguimento della cor-

d '_sa. Per superare |'ostacolo bisogna risol-

vere una operazione di matematica che
appare ai lati dello schermo. Un errore
pud costare molto caro perché obblighe-
rebbe il vostro gorilla a tuffarsi nel fiume,
popolato da ferocissimi coccodrilli.
Non male, vero?

SABA?

Innanzitutto vorrei congramularmu
con Voi per la meravigliosa rivista Vi-
deogiochi che mi interessa e mi appas-
siona moltissimo. _
Vi scrive questa lettera perche vorrei
softopervi il mio caso. Alcun anni fa,

mio padre compro un televisore a colori

10
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Saba & con esso acquisto la relativa
base per cassefte di videogiochi Gid
allora mi nmmlﬁn]'umhm-

sefte e, col passare degli anni e con l'av-
vento di altri e migliori videogames, es-
se scomparvero del rutto dalla circola-
zione, per lo meno qui a Genova. In mit
questi anni sono riuscito a trovarne solo
ofto &, nonostante | miei sforzi, non rie-
sco a completare la serie delle 20 cas-

Quindi vorrei sapere se voi potreste for-
nirmi lindirizzo di qualche ditta che ne
possa avere ancora, anche in altre citta.

Andrea Stagnaro, Genova

Se ci fosse un premio fedeltd, caro
Andrea tm lo meriteresti. E se noi fossi-
mo la Saba ti regaleremmo le cartucce-
gioco che i mancano (a proposito sono
le numero 3-4-5-7-8-11-12-13-15-16-17 e
20) perché la tua fedelta al videogioco
Saba & veramenle encomiabile. Purtrop-
po il videogioco Saba non & pil in circo-
lazione: abbiamo telefonato alla Saba e
¢l hanno detto che & stato ritirato da
ormai due anni, quindi I'unica tua spe-
ranza di trovare le cartucce che ti man-
cano & in un negoziante o rivenditore
all'ingrosso che, casualmente, le abbia

anceora in magazzino perché non riuscl a
suo tempo a disfarsene. E una speranza
molto remota, o sappiamo, ma non ce
né altre. L'unico aiuto che possiamo
darti & fornirti l'indirizzo della Saba. Pro-
va a scrivergli una lettera, magan t di-
ranno una risposta pill esauriente, forse
addirittura un'indicazione.

L'indirizzo &: Saba Italia, Via Macello 28 -
39100 Bolzano.

RAFFIKA

DI DOMANDE

Carissima redazione di Videogio-
chi, per prima cosa mi compilimenio con
voi per quesia riuscitissima rivisia.

Ora passiamo ai consigli e alle domande:

1) Ridwre lo spazio “LIST" (anche se
utilissimo per chi & alle prime armi col
computer) dato che ai computer sono
dedicate molle alire riviste.

3) Sono un contentissimo possessore del
sistema [ntellivision: ci sard a Milano
alla fiera la versione dell'lntellivoice in
ltaliano?

3) L'unico difetto é lo spazio dedicato ai
Flipper, una vera noial

4) Aumentare lo spazio dedicato alle
Prove-Bar.
5) Uscira l'adattatore delle cassette
COLECOVISION per l'Intellivision?
Andrea De Montis, Roma

Bene, rispondiamo con ordine,

1) Perché ridurre lo spazio dedicato a
LIST? Ci sembrerebbe di escludere
dalla “torta” dei videogiochi una gros-
sa, anzi grossissima fetta di un mondo
che da un contributo determinante alla
loro evoluzione. Tanta, tantissima gen-
te ci scrive in termini entusiastici a
proposito della parte dedicata ai com-
puter, propric perché, come noi, la
trova per addentrarsi alme-
no un pochino nel fantastico mﬂn
dei “bytes”
Certo, ci sono le riviste fatte apposta
per | "personalisti”, ma molto spesso
sono pil crientate a.'lla tecnica piutto-
st l:hu al divertimento, & cosi "spiaz-
zano" inesorabilmente un mucchio di
persone che, quando le sfoglia, non ci
capisce nulla, o quasi.
Se segul, come certamente crediamo,
l'evoluzione del mercato dei Videoga-
més, non potrai fare a meno di notare
che tutte le marche stanno dedicando

[



una grossa parte dei loro sforzi allo
studio dei moduli per la trasformazio-
ne delle consoles in personal compu-
ters.

Questa totale e biunivoca corrispon-
denza tra videogame e computer ci
induce quindi a dedicare parte della
nostra rivisia ai misteri della program-
mazione, perché i nostri letiori insom-
ma, in un future non troppo lontano
non possano dire: "Nei non eravamo
stati avvertiti”.

2) Al SIM, che si & tenuio alla Fiera di
Milano dal 9 al 14 giugno, era presente
la versione di “Space Spartans” dotata
di voci in perfetto italiano. La carhicela
in questione comungue, aveva tutta
I'aria di un prototipo e pertanto ritenia-
mo che il lancio ufficiale dei giochi
parlati nella nostra lingua non sard
immediato

Aspetta con fiducia, comunque.

3) Non dire cosi dei flippers, ci fai venire
un “groppo” alla golal
A parte gli scherzi, pensiamo che ai

competeva @ compete tuttora

un posto di asscluto rilievo nelle Sale
Giochi di tutto il mondo. Siameo convinti
quindi che ridurre o addirittura abolire
lo spazio dedicato al divertimento
“gravitazionale” sarebbe come perpe-
trare un grossissimo crimine “storico”
nei confronti di un gioco che ha vera-
mente superatc ogni barriera spazio
temporale in termini di successo e di
interesse di pubblico.
Certo, ultimamente il bucn va-m:h.l.n
flipper & stato, come dire, un po’ sor-
passato dalla voracissima marcia dei
videogames, che hanno inghiottito un
po’ tutto quello che hanno trovato sul
loro cammine (anche il glorioso caleclo-
balilla, sicl).
Comungque anche il “bigliardino elet-
rco” — cosi si chiamava ai primi
tempi — sta assumendo connotati
sempre pil aggressivi ed avveniristici
per fronteggiare la spietata concor-
renza ed ultimamente ha perfino stret-
to un patto d'acciaio con uno dei suoi
pil temibili concorrenti in termini di
successo: si tratta di un flipper che
incorpora un videogame! Quale? Pac-
Man, naturalmente!

4) OK, faremo il possibilel

g) Né Coleco né Mattel hanno, per ora,
intenzione di prodwre un adattatore
per le cartucce CBS sul sistema Intelli-
vision. :
La Coleco dal canto suo, produce gia
linee separate di titoli per il sistema
Mattel e per quello Atari, Cosa potresti
volere di piu?

VIDEOCHIMICA

Salve, mi chiamo paclo — ah no,

- a
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Paolo — @ sono unanimemenie conside-
rato, dalla mia classe un wdmdlpun
dente. Esempio illuminanie della mia
“megamania" & il periodo In cuf ogni 3-4
cre mi faceve una "dose” (termine utiliz-
zato un po' maluccic) di Pengo.
Ah, a proposito, c'¢é qui un mio amico
che mi ricorda il concorso ITP: ara ten-
terd d'indovinare il nome delle casssits,
partendo dalla sinistra in alte: § primo
schermo é.., il secondo... seguono....
Spero che siano giuste, considerando
che per quattro ¢ cingue schermi he t-
rato a caso. Ritornando al discorso 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 potrebbe chiamare OXYBER
(iniziali di ossigeno e berillio) e penso
che verrd considerato 'ennesima varian-
te del PAC MAN.
Si dovrebbe svolgere in due differenti
schermi: no pseudo-tridimensionale e
l'altro visto dall'alto.
Iniziando il gioco si avrebbe una prima
vista panoramica che illustra la posizio-
ne dell'atome di ossigeno guidato dal
giocatore @ dopo la visione 3-D (sul tipo
di ESCAPE FROM THE MINDMASTER)
nella quale il giocatore viene rappresen-
tafo come viene solitamente rappresen-
tato l'atomeo. Guidando il suddetto il gio-
cafore deve armmvare, schivando i soliti
raggi & missili e distruggendo delle bar-
riere di energia, fino all'atemo di berillio
che spara una coppia di elettroni da cat-
turare per formare lossido di berillio
che dard, ovviamente, un bonus. Va
ricordato che né le barriers, né i raggie-
missili, né Fatomo di berillio sono visibili
nella vista panoramica che funge anche
da radar simile al DEFENDER.,
Nen scno sicure che sia realizzabile pe-
ro gradirel un vostro giudizio (possibil-
mente buono).
Incltre vorrei sapere come si fa per
iscriversi alla MENSA (QI 154) di Clive
Sinclair.

Paolo Dente

Salve Paolo, la tua lettera & molto simpa-
tica ed & indubbiamente una prova della
tua videodipandenza. Come vedi, abbia-
mo cancellato i titoli degli schermi del
concorso ITP, primo perché non voleva-
mo che i tuol suggerimenti favorissero o

avversassero gl altri partecipanti, se-

condo perché non devi mandare la
risposta a nol ma all'TTP (il cui indirizzo
& sulla pagina pubblicitaria).

A proposito del concorse, tanto per non
sembrare scortesi, ti possiamo dire che
i sono alcuni errori, quindi se vuoi spe-
rare di vincere controlla meglio. Nam-
ralmente non possiamo dirti quali sono
gli errori.

I gioco videochimico invece non &

malaccio. E originale l'idea di formare
l'ossido di berillio catturando l'atomo di
berillio. Per il resto non & una grande
novita. Per essere realizzabile & realizza-
bile, ma bisogna vedere se ¢'é qualcuno
disposto a realizzarlo. Perché non ci
provi tu con un home compater?
Per quanto riguarda liscrizione alla
non sappiamo dirti dove rivol-
gerti per liscrizione (anche perché
essendo il nostro QI collettivo inferiore a
10 — lo dicevano i nostri genitori che i
videogiochi rovinane — non ci siamo
mai chiesti come iscriversi). Ma perché
non la fondi ru, una sezione della MEN-
SAT? 11 QI ce I'hai, sei a posto.

NOTTI
INSONNI

NELLA
GIUNGLA .

Spett. redazione, allego alla pre-
sente Ia foto del mio record personale a
“Prtfall”.
Ho passato notti intere nella “giungla”™
per riuscire ad ottenere gquesto risultafo,
ma alla fine ¢l sono riuscito!

_Anche jo, come i sig. Barabino, sono

disposto ad inviarvi Ja mappa della stra-
da che ho seguilo per raggiungere futii |
tesori, ritengo pero che la via sia una
sola e non esistano altre alternative. (Ma
non si sa mail).

Possiedo inoltre lo schema completo di
futti | duecentocinquantacingue schermi
che compongono il percorso di “Pitfall".

Vi interesserehbe averli?

Complimenti ancora per la rivista che di
numero in numerc divenita sempre pit
completa e leggibile; interessantissima
inoltre la rubrica "List", io ho da poco
acquistato un VIC 20 e grazie a voi ho
imparato molte cose che non sono con-

tenute nei soliti manualll

Bravi ancora una volta/

Ora vi saluto turti calorosamente e arri-
vederci al prossimo record (spe-
riamolll).

Franco Lenxzl - Bologna

Complimenti per il tuo record, e grazie
per l'offerta di mandarci il tuo schema
per risolvera l'anigma di Pitfall. Ad ogni
modo, come avrai letto nel numero 6 di
?idun-gincm la scluzione di Pitfall &
ormai stata ampiamente suggerita. Cid
nonostante nessuno ci ha mandato lo
schema completo di tutti i duecentocin-
quantacingue schermi di Pitfall, per cui
¢l interesserebbe averli come documen-
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to dell'abilita e capacita di uno dei nostri
lettori. Se vuoi mandarcels, lo ricevere-
mo Con piacere.

Infine, grazie per i complimenti per la
rubrica “List", Ci fa piacere sapere che
€ apprezzata e che insegna qualcosa
che non =i impara altrimenti.

UN PO’
MACABRO

carissima redazione di VIDEO
GIOCHI, siamo entusiasti dell'uscita di
questa rivista, prima in ltalia Speriamo
che la nostra lettera venga pubblicata
perché vorremmo sapere cosa ne pen-
sate sul sequente gioco inventato da noi.
Ci slamo rivolti a voi perché siete tecni-
cl di fama mondiale, e siete gli unici al-
Ialtezza di correggere i nostri error,
non ¢i offenderemo affatto. Un uomo é
stato incaricato dal governo di salvare
un bambino caduto in un pozzo artesia-
no. Per arrivare al bambino 'voeme deve
passare vari ostacoli come magma in-
candescente che scende dal cunicolo,
insetti insidiosissimi che devono essere
uccisi, Sotte terra i sono varie gallerie
che perd, non portano tutte al bambino.
Dato che questa cassetta per noi & adat-
ta al modulo Intellivoice dell'Intellivision,
l'vomo ascoltando i gridi del bambino si
avvicinera a questo a seconda che la
voce sia pii forte. Dunque l'abilith sta
nel capire con chiarezza il messaggio
del bambino e quindi imboccare la gal-
leria giusta.

Matteo, Pino & Max
(The Best)

diale! Ci fate arrossire cari Matteo, Pino
e Max (The Best).

Ecco cosa pensiamo del vostro gioco: &
abbastanza interessante come idea, so-
pramuitc per quanto riguarda le grida (a
proposito, si dice grida e non gridi,
0.EK?) che dovrebbero indicare la stra-
da al salvatore del bambino.
Probabilmente, se qualcuno dovesse
realizzare un gioco del genere dovreb-
be pensare qualche seluzione particola-
re che permetta di riconoscere la dire-
zione di provenienza delle urla. Infatt,
se intensitd delle grida (a indicare la
vicinanza o meno del bambino) non pre-
senta alcun problema tecnico, la direzio-
ne di provenienza delle grida stesse &
difficile da rappresentare in un gioco il
Cui sonoro provenga solo e soltanto dal-
l'altoparlante del televisore, cioé da un
solo luogo di provenienza. Cid nonostan-
te, la vostra idea ci piace, anche se po-
trebbe diventare un po’ macabra nel ca-
50 non si riuscisse a salvare il bambino,

ASTROMASH
RECORD
MONDIALE?

Spett. redarione di VIDEOGIO-
CHI, vi invito unita a questa lettera, Ia
fotografia del punteggio da me ottenuto
$0 per I'immagine non troppo nitida del-
la foto, ma futtavia il punteggio é ben
leggibile. Vorrei domandarVi se potre-
ste pubblicare a quanto ammonta il re-
cord mondiale di Astrosmash (rominato

_ma non pubblicato nel numero 3 della

pagina dei Bonus), e se potreste provare
nella rubrica “A che gioco giochiamo” Je
seguenti cartucce:

Tennis, Football e Vectron dell'Intellivi-
sion e Microsurgeon e Atlantis dellTma-
gic sempre per Intellivision. Vi faccio §
rmigl pill calorosi auguri per il funwro di
guesta ottima rivista e nello stesso tem-
po Vi saluto,

Bivona Giuseppe

A quanto ci risulta il record mondiale di
Astrosmash & stato stabilito da un lettore
di Videogiochi, Filippo Benvenuto, 13
anri, di Piacenza (vedi anche Ready di
questo numere) che ha totalizzato ben
§.663.150 punti.

Per quanto riguarda le prove delle cas-
sette da te citate, la prova di Microsur-
geon & uscita sul numero 6. Per gli altri
titoli, abbi un po’ di pazienza: prima o
poi arriverd anche il loro tume.

HANIMEX,
MON AMOUR

Spettabile redazione di “Video-
giochi”, sono un diciassettenne appas-
sionate di videogiochi ed ho malto ap-
prezzato la vostra rivista che riempie
una Jacuna nel settore dell'editoria di vi-
deogiochi, La vostra rivista & a mio
parere impeccabile se nocn per due di-
ferti: il ritardo eccessivo (il fiumero 4 di
aprile nelle edicole di Catania é uscito il
20 maggio) e la mancanza della ‘costola’
che renderebbe la rivista pitl interessan-
te da collezionare (specie in questi ulti-

mi numeri, nel quali avete aumentato il |

numero delle pagine).

Essendo in possesso di un sistema di
videogiochi HANIMEX HMG 2850 {una
marca poco reclamizzata ma senza dub-
bio interessante) ed avendo apprezzato
la vostra rubrica ‘BONUS' mi sono dato
da fare e ho cercato di realizzare qual-

che primato, se non altro per leggere il
mic nome sulla rivista. Cosi, prova e
niprova, ho realizzato un punteggio che
crede oftime al gioco “CRAZY GOB-
BLER", da voi recensito sul secondo nu-
mero della rivista.

Il punteggio che voi vedete sulla foto
(scusate se non é venuta granché, ma
quando voi avete dato consigli per una
buona foto io Favevo gid scarmara) é stato |
realizzato i 14 maggio dopo pit di un'o-
ra (M) circa di gioco. Ho raggiunto i
punteggio 1590.140 dopo aver superato
11 o 12 fasi (non lo ricordo esattamente)
e dopo che il mio ‘gobbler ha ingurgita-
to circa 65 frumi (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 pii il mio
record (che, modestia a parte, credo
che resisterd a lungo e potrd essere
miglicrato solo dal sottoscritto) vi dico
che dal 4* quadro in poi ho potuto ‘man-
giare’ solo (e non sempre) due mostri
per ogni vitamina dato che il tempo a
disposizione per mangiarli é di 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 € che vinca l'abbonamento alla vo-
stra fantastica rivista. ;
Ringraziandovi anticipatamente, attendo
solo di leggere sulle pagine 'BONUS' i
mio nome.

Roberto Cuttone

Tanto per cominciare: il o record per
problemi tecnici apparira sul numero di
seftembre, ma non dovrebbe essere un
problema, visto che sei cosi sicurc che
resistera a qualsiasi assalto. Comunque,
complimento, & certamente un ottimo
puntegqie. )

Grazie per i consigli, suggeriment e
correzioni riguardanti Crazy Gobbler.

PS. Attendiamo quanto prima alire letie-
re con altri record: ['indirizzo lo sai.
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Potete dirci qualcosa in pid
riguardo all'accessorio ideato per tra-
sformare il disco direxionale Intellivi-
sien in un comando a leva?
Certamente: si trafta di una coppia di
piccoli joystick che si applicano al di
| sopra del tradizionale disco della Mattel,
facilitandone I'uso per chi preferisce uti-
lizzare i comandi a leva. Hanno comun-
que una funzione puramente meccanica,
& non certo elettronica. Girando per Mi-
lano, abbiamo avuto occasione di vede-
re esposti quas‘u accessori anche presso
la Videx di via Galvani, e permiamn
quindi possiate reperirli presso tufti i
negozi specialirzati, al contrario di quel-
lo che vi avevamo precedentemente an-
nunciato.

Esiste una cartuccia Demon At-

tack compatibile con la consolle Phi-
Lips?
Nel momento in cul scriviamo non &
ancora disponibile, ma sard presentata
al SIM-Hi Fi IVES dalllmagic, insieme
ad Allantis, anch'essa compatibile con il
Videopac.

Che differenza ¢'é tra un flipper

ed un bigliardine?
Domanda piuttosto insolita: non avrem-
meo mai creduto che qualouno non cone-
scesse la differenza tra un flipper ed un
bigliardine; ad ogni modo ecco la rispo-
sta. Solitamente, almeno in Lombardia, il
bigliardino & uno dei tanti nomi del cal-
cetto o calciobalilla, quindi la differenza
con il flipper esiste eccome ed & tal-
mente ovvia che ci pare superfluo illu-
strarla. Cid nonostante in alcune zone
d'Ttalia il flipper viene chiamato anche
bigliardino elettronico e, per abbrevia-
re, bigliardino. Ovviamente in questo ca-
80, trattandosi della stessa cosa, non ¢'é
diﬂu:ﬂln. .

Come fate a rispondere nel Po-
sto della Posta a tutte le lettere che vi
arrivano in redazione? Rispondete an-
che personalmente scrivendo direfta-
mente al mittente?
Se rispondessimo personalmente a tutti
quelli che ci scrivono la rivista uscireb-
be un mese si e cingque mesi no; le lette-
re che riceviamo sono proprio tante & ci
¢ materialmente impossibile farlo. Ad
ogni modo, come hal potuto veders, il
Posto della Posta non & mai meno di 7/8
pagine, quindi per ciascun numero ri-
spondiamo a molte lettere cercando di
soddisfare tutti, soprattutto scegliendo
quelle domande che possono essere di

interesse generale oppure che pongano
domande curicse e particolari.

Ho comprato una cassetfa del-
VImagic: Atlantis. Usandola mi sono

mi ha detto che in totte le cassette che
ha venduto succede la stessa cosa. E
vero?
Eprupn‘.n vero, al dodicesimo giomo (e
dodicesima notte) il gioco termina. Ma é
cosl grave? La sfida in Atlantis consiste
proprio nel colpire il maggior numero di
uuﬂtuﬁamtalimmpiﬁpumicheﬂ
pud in dodici giomi (e dodici notti).
Anche Pitfall, ad esempio, & un gioco a
tempo: non dura pilt di venti minuti,
eppure nessunc ha mal avuto niente da
dire, E una regola del gioco, allo stesso
modo in cui nel calcio non si pud tocca-
re la palla con le mani. Se vuoi giocare a
pallone non tocchi la palla con le mani,
s& vuoi giocare ad Atantis cerchi di to-
talizzare il massimo punteggio nei dodici
mqtni{ududs.mnum} consentiti. Tutto
=318

E vero che Ms, Pac-Man é pid
difficile da controllare del suo pid
noto compagno?
No, non @ vero. Ms. Pac-Man si controlla
allo stesso modo del suo pil noto com-
pagno: con un joystick a quattro direzio-
ni (parliamo della versione da bar),
identico al joystic montato sulle macchi-
ne del suo pii noto compagno. Casomai
sono i fantasmi di Ms. Pac-Man che so-
no pit difficili da controllare, nel senso
che non si muovono secondo schemi
predeterminati e predeterminabili come
i quattro fantasmi che inseguono il suo
pil noto compagnoe.

Nel Vic 20 esiste I'entrata per le
cassefte oppure esisfe on accessorio

aggiuntive?
Parlando di videogiochi si pud dire
indifferentemente cartucce o cassette

(anche se la parola esatta & la prima);
parlando invece di computer bisogna
essere precisi e chiamare cartucce le
carucce e cassette le cassette. Questo
perché i computer accettano programmi
su carfuccia e programmi su cassetta,
cioé l'andiocassetta dei normali registra-
tori. Fatta questa precisazione, veniamo
alla tua domanda. Crediamo che tu in-
tendevi dire cartucce e quindi ecco la
risposta. Il Vic 20 ha un'entrata apposita
per le cartucce, posta nella parte poste-
riore dell'apparecchio, a cul si possono
collegare perd solo e soltanto le cartuc-
ce compatibili con il Vic 20.

Nei giochi Mattel ci sono sem-
pre le mascherine per i comandi? E
vero che possono essere anche due?
Due domande, due risposte. Alla prima
la risposta & affermativa: nelle confezioni
delle cartucce-gioco Mattel per 'Intelli-
vision (come nelle confezioni delle car-
tucce di altre merche per I'Intellivision)
¢l sono sempre — immancabilmente, a
meno di qualche errore di eziona-
mento — le mascherine per i comandi.
Anche la seconda risposta é allermativa,
ma la domanda va riformulata: non & che
possono essere anche due, sono sempre
due le mascherine incluse poiché due
sono | comandi della consolle.

Quale sard il prezzo dell'Atari

L'abbiamo gid annunciato nel numero
scorso, ma pud sfuggire: I'Atari 5200 non
verra mai importato in Italia, quindi non
sara stabilito alcun prezzo ad esso relati-
vo. | titoli realizzati per il 5200 saranno
comungue disponibili in Italia, ma saran-
no compatibili con il nuove home com-
puter Atari 600.

Per curiositd sappi che in USA lAtan
5200 si pud trovare a prezzi abbastanza
buoni: all'incirca intorno ai 200 dollari.

Esiste un catalogo Atari con i
vari giochi appena usciti?
Certo che esiste. Per averlo puoi richie-
derlo al tuo rivenditore di fiducia (che
presumibilmente dovrebbe averlo) op-
pure direttamente all'Atari Italia, i cui
mdum & Via Cherubini 6, 20146

LA 2° VITTORIA DI VIDEO GAMES
COMICS
DI RICCARDO ggRONI DETTO
RICC.

Dopo il nostro accorato appello Rice ci ha mandato la 2* parte del suo
bellissimo fumetto. Ovviamente la pubblichiamo immantinente (la rima non ¢ venu-

ta). Attendiamo il seguito.
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il posto della posta il posto della
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il posto della posta il posto della

In quali paesi stranieri é possi-
bile acquistare cassette per pol usarle
col sistema italiano?

Allora, innanzitutto precisiamo che il si-
stema televisive italiano & {l sistema
PAL, Indi per cui in qualunque paese sia
in vigore il sistema PAL sard possibile
acquistare delle cartucce gioco che fun-
zionino in Italia. Basterd che voi, e chi
per voi, chiediate al negoziante dove
state per acquistare una cartuccia qual'é
il sistema televisivo in uso in quel deter-
minalo paese, se |a risposta ¢ PAL com-
prate tranquillamente. Ad ogni modo,
per facilitarvi pubblichiamo qui di segui-

to di nomi dei paesi che adottano il si-
stema PAL: Afghanistan, Algeria, Andor-
1a, Australia, Azzorre, Bahrain, Bangla-

Nella mia piccola cittadina
{(Fermo, provincia di Ascoli Piceno)
non & ancora arrivatoe i fantasmagori-
co Zaxxon. Perché?

Speriamo che dal momento in cui tu hal
scrifto la tua lettera ad adesso, quando
noi ti rispondiamo, Zaxxon sia arrivato a
Fermo. 5e cosi non fosse & un vero pec-
cato poiché Zaxxon & un gran bel gioco,
soprattutto dal punto di vista grafice.

rata domanda (dovreste vedere il dise-
gnino che accompagna questa lettera/
domanda di Francesco di Fermeo: uno
dei quatiro fantasmi di Pac-Man in un |




mare di lacrime e la scritta "Shadow che
piange. Poverino™) dobbiamo rispon-
derti che non lo sappiamo con precisio-
ne. La distribuzione dei videogiochi da
bar ¢ determinata dal noleggiatore che
li colloca nei luoghi (bar, sale giochi,
ecc.) a lui pil convenienti. Pud darsi che
a Ferme non ¢l siano tanti giocatori ac-
caniti come in altre localitd o, meglio
ancora, pud darsi che il noleggiatore
che serve la tua zona non disponga del
videogioco Zaxxon. Tutto & possibile.
Spesso, se questo pud consolarti, & diffi-
cile anche a Milano trovare alcuni giochi
che sappiamo esistenti in altre localita

osta il posto della posta

itaiane. Ad esempio, Burgertime non &
ancora stato localizzato da nessuna parte
qui a Milano & tantomeno Robotron

scambio di cassette. | possessori di an
VS Atari che vogliano cambiare tem-
poraneamente alcune cartucce, ri-
chisdane informarioni a: Pauri Fabri-
=io tel, 0125'230770.

Ben vengano queste iniziative di asso-
ciazione tra videogiocatori, che potreb-
bero finalmente offrire la possibilita di
collaudare in maniera completa le cas-
sette, prima di decideme o meno l'ac-
quisto. Pubblichiamo percid volentieri
anche questo annuncio, sperando che
altri lettori animati da buona volonta
seguano il o esempio; ti raccomandia-

mo soltanto di curare le modalitd orga-

nizzative della faccenda molio seriamen-
te. Intanto rammentiamo per l'ennesima
volta che, richiedendo per il vostro club
il patrocinic di Videogiochi, potrete of-
tenere un distintivo per ogni socio, lo
sconto del 20% su un minimo di 10 ab-
bonamenti e la possibilita di partecipare
al campionato nazionale dei club, quan-
do potreme finalmente indime la prima
edizione. Vi preghiamo di attenervi ad
una sola raccomandazione, se wvolete
usufruire di queste inenarrabili agevola-
zioni: includete la parola “Videogiochi
nella denominazione del club.

Potete anticiparci gualcosa so
Turbo, il supervideogioco della Co-
leco?
Effettivamente turbo prometie di diven-
tare uno dei titoli di punta della nuova
collezione Coleco. A chi gid conosce
l'omonimo gioco da bar (una simulazio-
ne di guida in una gara automobilistica),
possiamo dire che questo gioco ne sara
la versione domestica, fedelissima al
modello originale fin nei minimi partico-
lari. La CBS ha previsto la compatibilita
di Turbe con il VCS, I'Intellivision &, na-
turalmente, con il sistema Colecovision;
sard proprio questultima versione ad
offrire pilh realismo ai videogiocatori,
grazie soprattutto al modulo di guida
Turbo, un modulo di espan-
sione per la consolle Colecovision idea-
to espressamente per questo gioco. Si
tratta di un vero e proprio cruscotto,
completo di volante, cambio ed accele-
ratore, che sostituira { normali comandi
a mano, @ che contribuira senz'altro ad
accentuare lefletio guida cosi fonda-
mentale per giochi di questo genere. Sa-
ra per la presenza di cotanto accesscrio
che il prezzo della cassenta sard, presu-
mibilmente, un po' pil elevato di quello
di altri giochi Coleco.
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HIT BAR

CLASSIFICA
DEI PIU" GETTONATI

&

Giugno Titolo del gioco

7 POLE POSITION

3 G BERT

—_ TRON

— SPACE PILOT

— MR. DOO

- GALAGA

1 PENGO

— BOSCOMIAN

o 00| I On| | ) GO B =

MOON RANGER
- BURGER TIME
13 LADY BUG

-
=]

15 DOMEEY KONG

-
]

11 PAC MAN

=
E -

12 SKY LOOK
2 TURBO

| o = | = | mmm )l e | - o || o e | e | s | — | —
[ 2

Sorprese nella classifica dei pit gettonati.

A parte le discordanze che hanno sempre contraddistinto la 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 pil votati, invece, dal 7* passa al 2°) e Tron fa il suo
ingresso in 3* posizione (mentre nei pid votati lo fa in 14*).
Parecchie nuove entrate: Space Pilot al 4° posto, il divertente Mr.
Doo al 5, Galaga al £°, Bosconian all's® e l'affamato Burger Time al
107, : :
Pac-Man, Sky Look e Turbo in discesa.

HIT BAR

CLASSIFICA
DEI PIU" VOTATI

-
| =4
i
o

Giugno | Titolo del gioco

DONKEY KONG
PENGO

POPEYE

TARZAN
ZAXXON

PAC MAN

LADY BUG
TURBO

13 FROGGER

1 QIX

MOON RANGER
— KANGARCO

6 DEFENDER

- TRON

— MS. PAC MAN
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Mario correra ancora per un bel pezzo, visto che il matto Kpng &
ancora primo nelle preferenze dei nostri lettorn.

Il delizioso Pengo rimonta! Dalla settima posizions passa in se-
conda, mentre Popeye ne perde una.

Stabile Turbo all'ottavo posto, mentre Zaxxon, Pac-Man, Moon
Ranger e Defender sono in discesa.

Toma Lady Bug che, fra alti e bassi, non viene dimenticata dai
suol pil accaniti giocatord.

Kangarco, Tron e Ms. Pac-Man, alire nuove entrate, occupano
rispettivamente i1 12°, 14° e 15° posto.

HAI UN SOLO MODO PER PORTAR




i
VIDEOGIOCHI
HIT

CLASSIFICA SECONDO
I NOSTRI LETTORI

CLASSIFICA

DET 15 VIDEOGIOCHI
PIU VENDUTI

NEI NEGOZI ITALIANT

Luglio Glugne| Titolo del gloco Marca

1 = PITFALL Activision

2 t 7 TROM DEADLY D. Mattel

3 I — BEAUTY & BEAST Imagic

4 g DEMON ATTACK Imagic

3 1 LOCK'M CHASE Mattel

] AR SOCCER Mattel

7 t 12 TRON MAZE A TRON | Mattel

8 P — RIVER RAID Activision

9 I 5 TENNIS Mattel

10 fo a5 SKIING Mattel

11 I 4 PAC MAN Atari

12 I — DONKEY KONG Coleco

13 1 — DRACULA Imagic

14 1 6 DEFENDER Alari

15 1 10 BASKETBALL Mattel
Pitfall & ancora primo, ;

Ragazzi sembra che re Pac-Man abbia trovato il suo Principe
1l terribile Harry & al primo posto dalla nestra favolosa
Videagiochi.

Fore ripresa di Tron che dal 1° posto passa al 2°, mentre Bea
& Beast gquadagna la terza posizione come niova entrata. i

IL TUO VIDEOGIOCO AL SUCCESSO:

Lugllo Glugno| Titolo del gloco Marca

1 t 10 DRACULA Imagic
2 i PITFALL Activision
3 12 TROMN DEADLY DISC | Mattel

4 | DEMOMN ATTACK Imagic

5 1 é PAC MAN Atari

6 5 LOCK'N'CHASE Mattel

7 I — MEGAMARNIA Activision
8 1 4 TRON MAZE A TRON | Mattel

9 FE FROG BOG Mattel
10 | — VANGUARD Atari

11 I — TROPICAL TROUBLES (Imagic
12 I — FOOTBALL Mattel
13 I = RIVER RAID Activision
14 I — ADVANCED D. & D. |Matiel
15 I — ATLANTIS Activision

Nemmeno noi di Videogiochi, quando wi abbiamo presentato Dra-
cula in anteprima, ci aspettavameo un successo cosi travolgente:
subito al 10° posto in Giugno ed ora al primo, dopo neanche un
mese, nella classifica delle vendite.

Fitfall abbandona cosi la prima posizione per passare in 2*, Tron |
in 3* e Damon Attack in 4.

Pac-Man guadagna un posto, menire Lock'n'chase, Tron II ed
Atlantis discendono.

Parecchie nuove entrate, quasi tutte nelle ultime peosiziond, fra cul
notiamo l'arrive di River Rald, la trascinante corsa sul fiume, e
Megamania.

VOTALO!




LA PAGINA

DELLE GARE

In questo numero estivo e vacanziero il nostro BONUS é forse un po’ bassing: non trovate pilt Compulition, e nel prossimo numero

vi spiegheremo anche il perché. Possiamo per ora anticiparvi che la risposta a questa nostra forse prematura sfida & stata un pe’

ridotta, anzi, diciamelo pure, molto ridotta: fatto sta che per il momento abbiamo ritenuto pin realistico sospendere l’mu:mtwa

rimandandola "sine die" ad una fase pin avanzata della crescita nostra e del nostro pubblico.

Pubblico, voi lettori cioé, che invece & scatenato per cquanto riguarda i giochi e le videogare.

Anche qui, perd, c'é da dire qualcosa: i nostri Sherlock Holmes, aiutati @ messi in guardia da w’antodenuncia di un “trucecafoto

pentita”, hanno scoperto qua e la qualche non troppo innocente scherzetto di fotomeontagagio.

Occorre che sappiate, cari lettori onesti, ossia la stragrande maggioranza di vol, che nol qui riceviamo qualcosa come duecento,

diconsi 200, fotografie di record alla settimana; pit di mille al mese!

Aver individuato una pur modestissima quantita di casi assai dubbi, e un caso di flagrante inbroglio, ci impone ora una severa

valutazione tecnica di ogni fotografia, ossia piit di mille analisi tecniche per ogni numere di VIDEOQOGIOCHL

Ei%hqltre ad essere sportivamente un po’ deprimente, & anche assai scomodo, @ comungue lascia sempre aperto lo spiraglio del
10,

Ci sembra che questa situazione sia fortemente contraria allo spirito della rivista e di (quasi tutti) i suoi lettori, e pertanto, dopo

lungo confabulare fra noi e neoi, abbiamo emesso il sequente vedetto:

LA REDAZIONE 51 RISERVA DI ELIMINARE DALLA VIDEQOGARA E DALLA SUPERVIDEOGARA DI VIDEOGIOCHI TUTTE LE

FOTOGRAFIE CHE, PER QUALSIASI MOTIVO, LASCIANO ADITO A DURBI O INCERTEZZE SULLA VERIDICITA DEL PUNTEG-

GIO DA ESSE RAPPRESENTATO.

A voi, lettori onesti — ossia a quasi tutti i lettori — una viva raccomandazione:

INVIATE ESCLUSIVAMENTE ISTANTANEE, tipo Polarcid o Kodak Instant, o diapositive a colori. Queste sono le uniche tecniche

fotografiche in grado di darci un ragionevole margine di sicurezza,

flwé'i di voi protesteranno, perché questa scelta pud sembrar loro un po' limitativa: in effetti & proprio cosl... ma che possiamo

arci

Il nostro obiettive principale & quello di offrire ai lettori una rivista bella e simpatica: questo genere di dubbi, dunque, & meglio

dissiparlo senza equivoei.

Nessuna novita sul fronte
di questo appassionante
tormeo, che ha registrato
una buona partecipazio-
ne, e un buon interesse da
parte del pubblico. L'ini-
ziativa é stata appoggiata
da una campagna stampa.
Ora le eliminatorie sono
terminete.

Ricordiamo i premi:

1° 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° £. 900.000 a £.
100,000 in gettoni d'oro,
scalando a £ 50.000 per
ogni piazzamento succes-
givo.

Ricordiamo anche che

PINBALL CHAMP '83 ¢
stato organizzato dalla
ditta Zaccaria, il costrut-
tore italiano di videoga-
mes da bar e flipper, e le
finali si giocano sul flip-
per TIMIE MACHINE a
piattaforma mobile.

I vinecitori delle finali pro-
vinciali saranno 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 sara la finalissima
fra i 20 campioni regiona-
i a cui si aggiungera il
campionissimo dell’‘82
France Amato.
Giocheranno ininterrotta-
mente per 3 giorni a chi
totalizzera pin punti;
intanto gran spettacolo
con musica e ballo.

&0
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da Zanussi: non & un premio
da poco, lo capite bene, e non
vogliamo correre rischi: per-
tanto il nostro consiglio & di
inviare solo [otografie istanta-
nee, Palaroid o Kodak Instant,
oppure diapositive a colori. Le
stampe a colori offrono qual-
che garanzia, ma non sempre.
Quelle in bianco/nero, invece,
si prestano straordinariamente
al dubbio e al sospetto. Chi ha
gia invialo record in b/n non
deve temere una sicura elimi-
nazione, ma certo che sarebbe
meglio ¢i riprovasse - magari
miglicrerebbe pure - con una
bella istantanea.

Un'altra raccomandazione:
sembrerebbe inutile dirlo, ma
invece capita che molti record
giungeno corredati del selo
nome @ cognome del prode
guerriero, completamente pri-

vl di indirizzo,

Quindi, a costo di sembrare
noiosi, vi ripetiamo che nella
rivista esiste un bel tagliando
che deve essere utilizzato: se
non vi va di taglivzzare la vo-
stra preziosissima copia di VI-
DEOGIOCHI - avete tuita la

nostra comprensione - fate-

una fotocopia di quel taglian-
do, oppure ricopiatelo accura-
lamente,

Direte: uffa, ma guarda quante
pretese, prima la
istantanea, adesso il ta-

gliando...

Si, ragazzi, d'accordo... ma, ¢i
pensate ad avere pol un TV
color mito vostro per i vostri
videogames o per | vostr
computer.., o anche per guar-
darvi un programma in santa
pace, senza seccature o sec-
catori?
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Quella che qui lanciamo & qualcosa di pit di una proposta:
& un invito, un appello, una chiamata... Ma non & ancora un
proclama, né un bando ufficiale.

Veniamo al dunque: dagli US.A. é giunta una sfida. E giunta
qui, perché anche negli States si sa che VIDEOGIOCHI & {1
centro della videogiocositd italiana. Una sfida dagll Stati
Uniti, patria dei videogames, terra di recordmen, mecca del
gioco elettronico!

Pensate un po": non sarebbe male andar li, trovarsi faceia a
faccia con i grandi videogiocatori americani, lottare furio-
samente su joystick e pulsanti, e, alla fine, vincere, suonar-
gliele, lasciarli a bocca aperta...!

Sono sogni?

A dire il vero, i record che riceviamo qui per la videogara e
la supervideogara sono, spesso e volentierd, ai massimi li-
velli mondiali.

Beh, Videogiocatori nostri carissimi, noi ad ogni buon conto
ci stiamo dando dentro, e pensiamo di farcela, a organizza-
re tutto. Voi, intanto andate in sala-giochi e allenatevi.
Non & escluso che domani qualcuno di voi non vesta una
maglietta azzurra...

Tanto per cominciare, tutti coloro i quali fanno punteggi
molto alti, insomma i record a livello locale sulle consolle
da bar, ci mandino notizia delle loro prodezze: basta una
cartolina postale, con su il gioco (il nome esatto, cioé) il
punteggio conseguite, il locale dove il gioco & stato glocato,
il vostro nome + cognome + indirizzo. E un modo per inlziare
a fare le selezioni.

IMAGIC MATCH.
UN BEL MATCH

Prosegue con buona lena anche il concorso IMAGIC, anch'esso
affidato in esclusiva alle pagine di VIDEOGIOCHIL

Succede, in questo concorso, un fafo curioso:

Dinuﬁmimﬁchapmndpmﬂmmﬂmr
no su un solo titolo nella speranza di raggiungere il massimo
punteggio ed essere imbattutl. ;
Nel caso di Giorgio Radice, funzionario milanese di 43 anni, e
di(ﬁorqinﬂumlh.mdﬂmlhmndlmcgp?.ﬁ_dm
parlare di un "cimento totale”. Infatti, ogni quindici giorni spe-
discono alla casella dellIMAGIC MATCH" punteggi
record su molti titoli. E cosi capitato che nel numero di giugno
di VIDEOGIOCHI la loro fotografia é 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 ATTACK p. 96.680, e TROPICAL TROUELE p.
27.300. Tutt i giochi con sistemi Intellivision.

Naturalmente scherziamo, e apprezziamo invece lintrapren-
e e o
Videogara e nella Supervideogara que-
sto genere, e anche al SIM, nella Supergara, diversi concorren-
ti si sono portati a casa pil di un premio.
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CAMPIONATO ITALIANO VIDEOGIOCHI

Al SIM HI-FI IVES i visitato-
ri video-giocatori hanno
trovato una sorpresa: é
infatti Iniziato proprio I
nell'enorme stand dell'Ata-
ri, il campionato nazionale.
Ne diamo notizia ora, anche
perche la fase "calda" di
guesto campionato, che In
un certo senso sottolinea I'i-
nizio della nuova presenza
direfta Afari In Ifalia, avra
luogo in agosto, in conco-
mitanza con la massima di-
sponibilita di tempo libero
di tutti | potenziali paﬂeci-
panti,

Riportiameo pertanta un
estratto del regolamenio e

ATARI
W”‘” . ‘] T| HEl '__u_. e

2] ATARI

== '|

T — —

sfondato il tefto dei cento- | di 4 pulmini attrezzafi che | questo numero in edicola il
mila punti. toccheranno le principali | campionato sara gia nel
I prosegquimento su scala | localita di villeggiatura. vive del suo svolgimento:
nazionale, invece si avvarra | Al momento delluscita di | dal I° luglio al 15 agosto

i

PRATECIPA AL
CAmPIAAAID | JIRLIRND
i ||'EE|:E|LLH|

EERATIS

la tabella delle scadenze. |

Al SIM hanno partecipato
circa 2000 videogiocator,
pil ¢ meno come alla "no
stra” supergara, con pun-
teggi che spesso hanno
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ogni serata vedra un nuovo
campione cul andra targa
Atari e diploma.

A fine agosto i 100 miglion
punteggi, o meglio i loro
aufori, saranno invitati a MI-
LANO per la finalissima, e

questa fase sara stata pre-

pre, sara giocata sulla base
di prove di 10 minuti,

I primi due classificati si
vedranno ache offrire un
bel wvi a Monaco,
dove il 15 settembre si di-
sputerannc i campionati

mondiali Atari.

Al vineitori, infine, una set-
timana gratis alle Olimpiadi
di Los Angeles '84.

Come sempre: lettori di VI-
DEOGIOCHI, fatevi onore!
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Il EQUIPAGGIO — ZONA ADRIATICO (ROMAGNA)/MANFREDONIA/VIESTE
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1 2 3 4§ 5 G T a £ 1] 11 12 13
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Il EQUIPAGGIO - ZONA ADRIATICO (ROMAGNA)/MANFREDONIA/VIESTE

Luglic
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IV EQUIPAGGIO — ZONA LAZIO/CAMPANIA/SAPRI/MARINA DI CAMEROTA
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ladispoli ladispcli Fregeme RIPOSO  Marinadi  Sapr Fumicino Ostia Ostia Arzio RIPOSO  Anzio Forrras
Camenota
Luglic Rgosto
) 2B | 30 n 1 ] 3 4 ] i ;| ]

Ostla

CONTEST

Mnrlu pud ura.re un sospiro

sponsabili dell'organizza-
zione di questo concorso a
spostare di due mesi le
scadenze che erano state
previste: mhmslalastam&
ne [agnsr.u cari m @

in Italia, ¢i sembravano
mettere in difficolta i nume-
rosi aspiranti ai premi.

E difatti qui da noi sono
giunte non poche lettere da
cui traspariva un certo di-
sappunto.

Fedeli, dunque, al nostro
proposito di essere buoni
interpreti della vox populi,
in questo caso della voce
dei lettori, ci siamo rivolti
alla CBS e abbiamo esposto
il problema.

Le cose, a questo punto, si
sono messe molto bene per

chi desidera partecipare.
La scadenza del 20 agosto

@ stata spostata al 20 otto-
bre, e quella del 20 ottobre
al 20 dicembre.
La finalissima, dal canto
Su0, sara spostata in conse-
guenza, anche se per il mo-
mento non abbiamo ancora
raggiunto alcuna definizio-
ne: gli inizi di febbraio é la
scadenza pid probabile,
Che cosa succedera a quei
dﬂigunu mdeo-gm-caturi che
hanno gia inviato i loro
punteggi? Assolutamente
niente di male: i loro pun-
teggi sono in cassaforte, re-
stano perfettamente wvalidi,
ma anche questi giocatori
hanno due mesi di allena-
mento in piu, e se per caso
la loro abilita sta miglioran-
do, nulla vieta loro di invia-
re le loro nuove smpefa-
t:ianu performances.
brevemente le
modalita del concorso
DONEEKEY EKONG CON-
TEST:
- & una gara al miglior
punteggio.
—~ | punteggi si inviano me-
diante fotografie, a PRO-

a Milano in data da stabi-
lirsi (inverno 1984) e in
luogo da stabilirsi, dove
disputeranno la gara de-
finitiva sul DONKEY
KONG in versione Cole-

MOTION SERVICE Ca-
sella Postale n. 149 VA-
RESE

Si accettano punteggi re- [
lativi al gioco DONKEY
KONG nalle due versioni |
per ATARI VCS e per IN-
TELLEVISION Mattel.

I punteggi dovranno per-
venire entro e non oltre
le scadenze del 20/10/
1983 e 20/12/1983. - granc
Per ciascuna di queste | 8
due scadenze (turmni) sa- | ©
ranno presi in considera-
zione i primi due punteg- |
gi del sistema ATARI
VCS e i primi due pun- |
teggi del sistema INTEL- |
LWIEIGH

con modulo Turbo (quin- |

di 4 primi premi: VCS 1*
turno, VCS 2° turno, IN- |
TELLIVISION 1° turno, | 4y
INTELLIVISION 2° turno). E——
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P che ti offre la possibilita S
di provare le videocassette con
I quattro televisori atua disposizione.
inoltre
al raggiungimento di 13 videocassette \
acquistate, avral uno sconto

di Lit. 50.000.= per |'acquisto

della 14’ cassetta,a tua scelta!
Vasta gamma
_di videogiochi e videocasseite
| con le ultimissime -

novita.
R, o —




READY

COLPO D'OCCHIO SUL MONDO DEl VIDEOGIOCHI

'-ﬂ‘*.

H_M

| COMPUTER STOPPISTI

1l primo di cul si ha notizia & un
ngazzo di lﬂmﬂnlu.m:rIm
i computer messo a
dalla sua scuola di New York,
aveva trovato il sisterna di
agganciarsi a una rete di banche
dati e frugare nei segret di

della banca dati della maggiore
industria cementiera canadese. Il
ragazzino terribile se I'é cavata
©On una ramanzina @ una richiesta
di danri poi archiviata solo perché
il ;00 era il primo caso del

PenETE.

D-llﬂnrl.lprmumﬂll 1980,

@ stanno creando seri problemi
alle maggior reti americane, Nel
nord della California c'ara per
esempio Marc, un sedicenne col
pallino del computer, che per
mesi & riuscito a comunicare
gratis con centinaia di altri
clandestini: facevano tutti uso di
un magico tappeto volanie
chiamato Arpanet.

Arpanet non & altro che una
rote costata § milioni di dellar
(oltre 7 miliardi di lire) @ gestita
dal ministero della Difesa. Usando
la rete stessa, un giormalista della
rivista Time ha intervistato Marc
ed & venuto a sapere che I

ragazzo componeva il numero
telefonico di una base militare
vicino a casa & subito dopo quello
di accesso al computer, fornitogli
da un amice. Collegava poi il
telefono al suo home computer
tramite un modam (un attrezzo cha
cogla poco pit di 100 mila lire) &
pochi secondi pit tardi eccolo
collegato con la memoria centrale
di Arpanet, 5000 chilometri a est
Capite bene che { giochi possibili
a questo punto erano infiniti @ solo
un anno & mezzo dopo il ministero
5i accorse delle centinaia di
richieste “strana”, cambiando {
codici d'accesso ed eliminando
molte linee di colleagamento.

VIDEOGIOCHI AL... LASER

[ raggio della morte &
diventate buono, Dagli annd 60
{quando si pensava che ['uso del
laser potesse essere
esclusivamente militare) agli anni
"80 il laser sta
sostitnendo puntine di giradischi,
testine di videoregistraton ed
anche sistermi di tramissione di
energia. Certamente potra anche
avers un wso militare, recente la
notizia che un satellite ha accecato
un aliro satellite sparandogli un

raggio laser, ma molto pid

pacificamente i place
immaginare che il suo use pit
consono sia nel campo dei

. divertimenti.

S:I.I:hl.una..ﬂsﬂmnllllndﬁll

altissima definizione visiva, Il
video disco infami viens utilizzato
per realizzare il fondale, la scena

su cui si svolgone le battaglie

spaziali: immagini da "Guerre
Stellari” su cul scorre la vostra
navicella a caccia di alieni. Lo
asplosiond, quando colpite il
‘nemico’, sOno sempre
preregistrate su disco laser per
cui il loro effetto visivo &
eccegonale. Lintroduzione del
videodisco laser nel videogiochi
da bar & cerfamente una
innovazione rivoluzionaria e, a
detta di moltl esperti, tra cul
George Lucas, regista e
produttore della grande saga di

dicono gli esperti, pensare
videogiochl | cul scenari sono gli
stessi ded film di maggior
mm:amvi&nuqinclummﬁ pilt
costosi ma che adottando suono
olografico (un passo pil in la della
stereofonia) e sedili mobili (che
riproducono le vibrazoni di un
sedile di astronave), pid schermi e
grafica da videodisco potrebbero
essere un'alternativa al cinema @
alla televisione, Pil che giocare si
potrd parlare di avventure
SETSOTIA.

L'unica preoccupazone
putmhbnmqmlhdaﬂ

di videogioco possa costare cifre
con 9 zer, ma pare anche, che tali
investimenti, se programmati
assieme ai film potrebbero dare
molte soddisfarioni Una via
d'uscita alle incertezze del
mercato “pubblico™ potrebbe
e5seTe del mercato
casalingo. Sempre di pin infatt
sono i proepristar di home
computer Comea gono anche in
aumento quelli di sistemi di lattura
di videodischi. [deando un sistoma

Immaginate videogiochi con
definizione grafica buona se non
migliore di Xevious, uno dei
games da bar phl belli, a vostra
disposizions in casa. Roba da non
smettere di tormentare il padre
finché non lo compra.

Dal lato del business
ricordiamo anche che la Lucas
Film sta progettando di entrare in
cooperazione, ogni qualvolia
pmmnuﬁmnmnﬁlmmm

riponate mﬂﬂdmﬂmmnm
nel gioco ispirato al film. Uno
degli esperimenti riguardava un
film sulle corse automobilistiche:
sono state girate delle sequenze
per il videodisco in modo che lo
spettatore del film giocando al
videogame ad esso ispirato poteva
in qualche modo rivedere il film,
anz entrarci dentro come un

attore/spettatore.
W
¥ |

Uno sballe da parecchi
iliardi




DOVE VI PIACEREBBE
GIOCARE
AI VIDEOGIOCHI"

seduti davanti al televisore del
proprio salotto? Con questa
videomania che contagia tatto il
mondo, perché non poter giocare
anche nel propio ufficio, in barca
softo il sole d'agosto o in cima a
Una capanna costraifa tra i ramd di
un baobab?

C'é gia chi ha trovato 1l modo
di far giocare la persone che
prendono lNautobus per andare al
lavoro (vedi VG N 2) e ora
qualcun‘altro ha trovate la
soluzione ideale per non fare
annolare le signore che aspettanc
ore sotto un casco bollente che i
ﬂ;&pr’i riced si arriecing sempre
=

ISOGNI
DIVENTANO REALTA

Came forse alcuni di voi sanno,
se c'dé una cosa di cui gli
americani non potranno mai fare a
meno, questa & una bottiglietta di
“vilamins"-vitamine. Ne hanno a
ne mangiano di tutt i tipi e per
qualungqué male o presunto tale
ahbiano,

“Sei depressa?™ mi ha chiesto

non ha otenuto dei gran risultati,
Beh, comunque, le vitamine in
America si trovano dappertutto:
nelle farmacie, nei supermarket,
nelle drogherie e nei tabaccai.
Nonostante a prima vista non

sambri che sia un gran problama
per i produtton di vitamine
venderles, una societd americana
— la Dehall Co, — ha pensato di
rendere pil appetitose quelle per
i bambini facendole a forma di
Pac-Man o dei fantasmini.

Ha prodotto ban due tipi di
condezioni: una per i bambini al di
softo ded quattro anni @ una per
quelli maggiori. In entrambe le
confeziond sono disponibili cingue
sapori: arancio, pompelmo,
lampone, misto frutta e limone.
Naturalmente sono senza zuccheri
& Sanza aggiunta di coloranti o

sapori artificiali.

Credete che i mangiatori di
Pac-Vitamine riusciranne a
migliorare il proprio record?

JOURNEY-DA CASA
AL BAR

Si'mmn parlare di rock e
E tutto sommato non
dmmummm:munm
che come i videogiochd, il rock &
strettamente legato al mondo
glovanile,

Nel numero 3 di VG avevamo
parlato di "Jermey Escape” la
cartuccia della Data Age che
raccontava delle fatiche di una
rock star per sfuggire alle grinfie
di fans e fotoreporter. Ora il vostro
divo ha trovalo un'altro campo di

banaglia

La Bally/Midway, infatti, ha
annunciato di aver acquistato i
diritti del gioco Data Age perla
versione da bar. Ma, assicurano |
responsabili della Bally,
nonostante la versione da bar
assomigli a quella da casa
nell'impostazions generale del
gioco (la band deve superare una
sarie di ostacoli prima di arrivare

immagind, il laser disc.

Ma questo & utto quello che
['ufficio promozionale della
Bally'Midway ha lasciato trapelare
fino a quando non verma messo sul
marcato, L'uscita del videogioco
da bar & prevista in concomitanza
con l'inizio della prossima tourned

amaricana che i Journey faranno
per il lancio del nuovo album
“Frontiers”™.

Il gioco si ispirera alla loro
musica e anche la carcassa delle
macchine sard basata sulla grafica
dalla copertina del disco,

La Bally Midway non &
SomuUngue NUCYa a queste
efperienze rock: sono infati suol
prodotti i lipper Captain
Fantastic, Wizard e ghi
indimenticabili Kizz & Eolling
Swones. Se il nuovo gioco avra i
successo che la Bally =i aspetta,
gard interessante vedere che
alletti produrrd su una eventuale
versione da casa e sul successo
stesso dei Journey.

Sempre per rimanerea in
argomento, la Twentieth Century
Fox Video Games sta studiando
una caruccla-giocs basata sul film
di Paul Mc Cartney “Give my
regards to Broad Street” di cui é
prévista I'uscita nell'estate dell'84.
Mc Cartney stesso prendera parte
nello studio della grafica del

videogames'rock si svilupperi
pud essare che vedremo vari
musicisti posare le bacchete &

\]

impugmare un joystick. Chiss “*m

o N




SPECTRAVISION E TIGERVISION

Dopo diverse conferme e
disdette, la Spectravision ha
finalmente trovato il suo
importatore’distributors italians
definitive. E la Domovideo di
Trento, societd gid attiva nel
settore della vi
come distributrice di
videocassetle preregistrate,

Oltre alla Spectravision, la
Domovideo ha assunto
l'importazione/distribuzione anche
della marca Tigervision, pepolare
negli USA per alcuni otimi giochi
come Threshold e Miner 2049,

La societd trentina ha quindi
intenzione di fare le cose in
grande e il suo ingresso nel

NEI PANNI
DI CAPITAN KIRK

Aveale mai sognato di rivivere
la avventure della Enterprise
contro il malvagio impero dei
Klingon, magari imperscnando il
Capitano Kirk o il Dottor Spock?

Ora quel sogno pud diventare
realti. La Sega/Gremlin ha
prodotto il videogioco da bar Star
Trek, detto anche con un po' di
enfasi Strategic Operations
Simulator.

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

| galassia ostile percorsa dagli

incrociatori da battaglia dei
Klingon. Le vostre armi sono i
fotond torpedo e gli schermi di
protezione, Ogni battaglia viene
annunciata dal Primeo Ufficiale ed
& sampre pil veloce e cruenta.

Se eventualmente foste
interessati, il gioco costa 2700
dollari {ovvero circa 4 milioni di
lire}, Ma se vi accontentate,
duecento lire a partita & il suo
“costo di esercizio”.

settore dei videogioechi in Italia
non pud che fare piacers agli
appassionati che hanno cosi la
possibilita di scegliere il loro
gioco preferito anche tra quelli di
queste due marche, Da parte
nestra, un benvenuto alla
Demovideo!

COL COMPUTER NELLO ZAINO

C'erano una volta gli scouts...
Dire campeggi estivi per ragazzi
infatt fino a un po' di tempe fa
faceva venire in mente falo,
passeggiate in fila indiana,
manuali delle giovani marmotte e
via di questo passo. In America
perd (accidenti, sempre 1 direte
woi, ma ci possiamo fare?) da
Uun anng a questa parte i campegai
i fanno anche con il computer al
posto dello zaino & vi possiamo
dare i nomi di tre associazioni che
i erganizzano.

La pit vecchia delle tre & la
Computer Camps Intermazionals
(ota dai 9 ai 17 anni) che per 785
dollari fornisce il soggiomo
completo di due settimane in tre
localita diverse (Connecticut,
Wisconsin & Texas), un corso su
un computer Apple II, gite & uso
libero del computer par chi non
ha voglia di camminare troppo
{m! 203-871-9227).

Anche la Atari organizza
vacanze-studio per periodi di un
mese aperte ai ragazezi dai 10 ai 18
anni. Tre di queste si svolgono in
campus universitari chinsi durante
le vacanze estive e si dorme
quindi in stanze “normali”, mentre
per chi ama l'aria aperta c'é il
campeggio di Asheville, un luogo
incantevole della North Carolina
proprio al centro delle Smokey
Mountains. I corsi (due ore al
gicmo) sono ovviameants su
computer Afar ¢ comprendono
tra I'altro lunghe passeggiate a
cavallo. Il prezzo é un po' alto,
1580 deollan per un mese (tel
212-889-5200).

La Computer Camps Inc.,
infine, offre ai ragazzi dai 7 ai 16
anni due campeggi in California di
due settimane ciascuno al prezzo
i 795 dellari: il primo & sul lago
Tahoe e il secondo nella Los
Padres National Forest. La
medesima associazione ha anche,
per un costo poco meno che
doppio, un campeggio nello stato
di New York della durata di un
mese. Listruzione avviena su
Atari 800, Apple II, Texas 83/4A &
Vic 20 (tel. B00-235-6965).




READY

SWORDQUEST, fard
sicuraments parlare a lungo di sé|
In gioco ci sono ben 4 carnicca e
150.000 dollari per chi riuscird a
trwu&.t:llmuuﬂﬂdlqnm

Swordquest
glochi, prodotti dalla Atari, legati
tra di lore dalla comung ricerca,
attraverso i Pianeti della Terra, del
Fuoco, dell’Acqua o dell'Ara (i
titoli delle 4 cartucce) di una
Spada d'Oro, per raggiungere la
quale bisogna superare prove a
pericoli, giocando d'astuzia o
mettendo in campo tutta la propria
abilita e prontezza di riflessi.

In egnuna del giochi vengano
dati gli indizi necessari per
risolvere la prova finale.

L'Econogioco, concorso di
cultura economia promosso e
finanziato dalla Cariplo per le
scucle medie inferiori, ha
concluso in questi glomi la
propria toumnée attraverso le nove
provincie lombarde @ Novara con
un esito pienamente riuscito.

Vivissima ed entusiastica la
disponibilitd de| ragazzi, animati
da un sorprendente spirito
d'mﬂmnmnvﬂﬂmnm

dalla RAI (in onda sulla 3* rete)
sono avvenute utiizzando i
tendone circo Medini che ha reso
pil suggestive l'ambiente,
Nell'apprestamento degli
audiovisivi & stato impiegato il

I lancio di questa tetralogia &
accompagnato da un grande
coOncorso a tappe. In ogni
cariuccia sard allegato un
giomalino a fumetti che serve da
guida per trovare gli indizi
necessari a risolvere il mistéro.

Dicevamo che il concorso & a
tappe. Infatti per chi trova la
soluzione legata a ogni gioco c'd
vu;:::gﬂndiﬂﬁ.ﬂmdaumal

ilorl potranno pol partecipare
alla gara finale su tutti e quattro |
giochi, vincendo 50.000 §.

Ma il mistero di Swordquest
non finisce qui. L'Atari, nel
mettera insieme i giochd, ha
suddivise il lavero tra molte
persone in modo che quasi
nessuno sapesse le risposte
complete. Solo tre persone al

monto panno le soluziond e I'Atan
assicura che nessuno sara mal in
grado di scoprime il nome.
Nemmeno | programmatori stessi!

ECONOGIOCO CARIPLO

computer Sinclair Spectrum per la
formazione delle didascalle
elettroniche.

1l successo conseguito

permetie di prevedere la
ripetidone dellEconogioco nal
primissimo anno scolastico.

INT#QNTO
GERMANIA

E uscita anche in Germania
una nuova rivista di videogiochd: si
chiama “Mateh”.

La mivista & la versiona
Tedesca del famoso giomale
Electronic Games che ha venduto
all'editore tedesco i dinti per la
pubblicazione dei suoi articoli

Match & il terzo gicrnale
europeo di videsgiochi che esce
in collaborazione con la rivista
Americana dopo la versione
Francese, “Till", e quella
Scandinava.

i & giunta voce che presto
anche in lalia avremo 1a versions
nostrana di Electronic Games. A
quando?

Per ora non si 5a niente, ma nol
di Videogiochi siamo pronti a

Dﬂﬂdiﬂmnm
a Sorrento una settimana di
campionati @ sfide su alcuni del

pill famosi videogiochi da bar,
Al termine delle selezioni, a cul

consentire anche agli spettatori di
di questa serata finale si




NOVITA ACTIVISION: UN GIOCO DI MARE
E UN GIOCO DA DENTISTI

11 catalogo Activision per il
VCS si espande di altri due nuovi
titoli, curicsamente ideati &
realizzati dallo stesso “game
designer”, Steve Cartwright, di
megamaniaca memoria.

I due giochi sono: Seaquest
Placgue Attack. Seacuest, il gloco
di mare, & un gicco a scorrimenta
orizzontale che combina il tama

hOBEG

d'avventura di una spedizione
marina alla ricerca di un tesoro
sommerso con lazione frenetica di
una battaglia navale subacquea in
acque infestate da squali. Plaque
Attack, il gloco da dentistl, nan
poteva che assare ideato da Stave
ht che, con Megamania,
¢l ha dato dimostrazione del suo
pazzo “sense of humor”, Oltre che

NON TUTTI I GIOCH! SON FATTI PER GIOCARE

Immaginate un poliziotto, su
una strada americana, una
situarione alla Chips, gentilezza &
fermezza assieme, parienza @
sicurezza. Vi fermano, Vi si
avvicinano e vi porgono una
consale da videogiooo, Vi invitano
a giocare. Avrete gid pensato che
gli americani sono morti pazs o
maniaci, Non & (del o) vero, S
m:mplmmdlmundi

del vino, whisky e birra (che pure
droghe sono), ha proposto al
Parlamento americano di

povero Chips non dovra pid
costringere I'ubriacone di rarmo ad
alitare dentro un palloncine, come
si fa di solito, ma, con molta pit
pulizia e distinzione, cingue rminuti
di Pac Man basteranno a tradire il

furbone col whisky sotto il sedile.
Cosl come | videogames
ajutano | polizictti nell'opera di
ma

ANSTIC

nell'aspetto comico, Placue Attack
assomiglia a Megamania anche
nell'aziona di gioco. Qui, invece di
comandare un'astronave,
manovrate un tubetto di dentifricie
per distruggere ondate di cibi
come patatine, bastoncind di
gucchero, fragole prima che
vengano a contatte con i denti
disposti su due file, una superiore

l'altra inferiore. Se | cibi vengono a
contatto con un dente questi i
caria ¢ scompare, Il gloco (enmina
quande la bocca rimane
completamente sdentata. Plaque
Attack & senza dubbio un gioco da
sala d'attesa di uno studio
dentistica.

P.5. Dimenticavo, é&
compatibile con I'Alan VG5,

UN LIBRO
VIDEOGIOCO

Siete un dipendente
dell'Agenzia Interplanetaria di
spionaggio, e siete stati incaricati
di scovare Phetax, e di rportare ai
legittimi proprietar il REoyal Jewels
of Alvare che questo abiliszsimo
ladro ha rubato.

La vostra prima mossa &
all'interno del labirinto spaziale:
dovele mandare 2 memoria it i
travestimenti di Phetax, |la sagoma
dal sus incrociators stellare e |
giociall.

Dopo dovrete cercare di
individoare in quale settore dello
Spazio 5i rovi Phetax, l'ordine
esatto dei vostr pulsant di lancio
@ gli schemi di atterraggio e
dovreta far fronte a Octopods e
Megarens.

Sembra che stiamo parlando di
un videogioos ed invecs & un
libre, anzi, per l'ezattezza & il
primo di una serie di libri per
ragazzi, 'Find The Kirilliam' (Trova
il Kirilliam). Questo libro scritto da
Seth McEvoy, prende a prestito
dai videogiochi spaziali e di
labirinto I'azione e le storie per
"gettare un ponte tra i videogiochi
@ la carta stampata”.

Parmatte ai lettor di interagire

con la storia risolvendo dei puzzle,
riconoscendo degli schemd visivi e
trovando soluron logiche per
partare a termine la missione.
Dice uno degli ideatori del
libre: “Volevamo vedere se era
possibile inserire in un libro le
Ci siamo rivolt ai giochd ded
COmpuUler per CTeAIs Un nuovo

tipo di libro per ragaz”,
A:lmhmﬂnmnﬁpntnhrh
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ACCESSORI: UN JOYSTICK
DA COMPETIZIONE

1 Audist — distributrice in
Italia dei videogiochi Imagic — ha

adattissimo per la sfide ad alto
livello, di cwl avevamo parlato in

comando di un aereo, e il pulsante
del fooco & sitvato sulla sormmita
della leva direzionale. Questo fa si
che tuttl { comandi sono azionati
con la mano destra (ovviamente
per chi non & mancino, altrimenti
sara la sinistra) mentre la sinistra
pud reggere con pit farmezza la
base del joystick stesso,

11 Point Master & collegabile al
VS Atarie al Vic20 ed & in
vendita a L. 38.000 presso tuit i
rivenditori della rete
Audist-videogiochi.

DRAGONFIRE E NO ESCAPE.
DALL'IMAGIC PER IL VCS

(E L'INTELLIVISION)

In attesa delle novitd
Imagic-8IM (questo numaro &
stato chiuso prima del salone
milanese) potete cimentarvi mn
due nuovi giochi Imagic per
VS, uno ded quali & dupahihlle
mv:ha in versione per
'Intellivision.

temibile dragone sputafuoco che
ha il controllo del castello del Re,

suo padre. Per cacclare il drago
dal castello, il Principe deve prima
recuperare tutti | tesori in esso
contenuti evitando di farsi colpire
dalle palle di fuoco che il drago
maligno gl lancia contro.

No Escape, che
originariamante &l chiamava
Escape from Argos, porta il
giocatore nell'antica Grecia. Al
comando di Giasone, il mitologico
Argonauta, il giocatora deve
combattere contro le terribili Purie
che lo attaccano senza sosta. [l

giocatore perd non deve colpire
direttamante le Furie, {1 che
sarvirebbe soltanto a moltiplicarle,
ma deve mirare ai mattond che
costituiscono il tetto del tempio in
cui ha luogo lo scontro cogicché
cadendo vadano a colpire le Furie
distruggendole. Pegaso, {l cavallo
alato, trasporta Giasone da un
tempio all'altro, ogni volta che
questi ha distratto tutte le furie. Ma
quanio pud durare?

—
g>
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Lo sapevate che il fatturato
mondiale dell'Atari nel 1362 ha
suparato | 3000 millardi di lire,
raddoppiando rispetio a quello
dell’8], che era &i 1500 miliardi.
Bene, ora lo sapete... Sempro per
restare in tama, parliamo del
crollo registrato dall'Aran alla
Borsa di New York lo scorso anno.

luego aveva calcolato male il
livello di ordini cancallati dai
rivenditori negll wltimi mesi
dell'anno. | rivenditori infatti, da
tempo abituati a una richiesta di
software cha superava di molto
l'alferta, avevano preso l'abituding
di ordinare quasi meccanicamenta
pid di quanto avevano
effettivamente

Rom
aspettandosi di ricevere tutto”
quallo che ordinavano.
Quest'anno, invece I'Atari aveva
eseguito tuttl gli ordini: molti dei

quali sono per l'appunto tornati
indistro...

# Sicuramente l'avrete gii visto al
SIM-IVES (almeno quelli di vol
uhldlmnnnmdlu] ad ogmi

. Ll.Eﬂtl'LGmmyFn:,lamﬂ
divisiona videogiochi sl chiama
Games of the Century, sta
promuovendo il gioco M*A*S'H
con una formula originale: ogni
cartuccia-gioco include nella
confezione una maglietta di Mash
in omaggio pit il bando di
ooncorso di un concorso (il gioco

ispirato a Mash (per maggiori
dettagli vedere il box nell'articolo
sul giochi ideati dai lettori)...

® Filippo Benvenuto, 13 anni, di
Placenzaé il ione del
Mondo di Tron Deadly Disc. Infatti
il record americano di questo
gioco Mattel tratto dall'omonimo
film della Walt Disney & 5.400.800
punti (record pubblicato sul
numero di giugno della rivista
Electronic Games); Filippo ha
invece totalizzato 5.683.150 punti,
lasciandosi alle spalle con quasi
trecentomila punt di distacco il
suo pil diretio avversario.
Complimenti!... )

® La vecchie slof-machines
eletftromeccaniche dei casind di
Las Vegas e Atlantic City,

=4



immertalate in numeresi film di
Hellywood, stanno lentamente ma
inesorabilmente perdendo terranc
nei confronti delle nuove
slot-machines eletroniche
considerate pil veloci e divertenti.
Attualmente infatti il 15% delle
slot-machines installate negli USA
& costituito dalle video-slot,
versioni video del poker, del
black-jack, dei dadi e del
tradizionale gioco di
combinazione tipico della
slot-maching...

®# L& vicende finanziarie della
Apolle sembrano essere arrivate
definitivamente al capolinea.
Giungono voci d'oltrecceans che
la societa texana abbia cercato di
coprire i suoi debiti vendendo, o
meglio svendendo il suo
inventario di magazzing, ma
recentemente un tribunale
americano ha svalutato tale
inventario fino a circa la meta di
quanto I'Apallo deve pagare ai
suci creditori. Leggete Beady! nei
prossimi numeri per maggqion
dettagli (appena li avremo ve li
comunicherama)...

® [n [talia non & ancora arrivato,
eppure maolti ded nostri lettord
conescong di fama il
Supercharger, l'epansione di
memoria per i1 VC3 prodotta dalla
Starpath. Bene, sembra che in quel
di Santa Clara, Califernia (sede
della Starpath) stiane rdmuginando
lidea di costruire dei
Supercharger per altre consolle...
¢ La Coleco ha intenzione di
strabiliare tutti | videogiocatori
amanti della grafica; ha infatti
prasentato un nuove moedulo
d'espansione, chiamato Super
Game Module, in grado di
incrementare la memoria del
ColecoVision di un milione di bit
di informazione; per di pil i Super
Games (questo & il loro nome) non
sono su cartuccia, bensi su delle
specie di mini-cassette chiamate
Super Game Wafers (ma non
provate a mangiarli) delle
dimensiornd di un biglietto da visita.
I giochi — abbiamo visto delle
foto — fanne stropicciare gli
occhi...

* Quando leggerete queste righe
il nostro inviato a Chicago per il
Summer Consumer Electronics
Show sard gia tornato con la
valigia piena di novitd, novita e
novita. A settembre, naturalmente,
ci fara un resoconto completo di
qualle che ha visto, udito, toccato,
annusato e gustato, Per ora & ttto,
passo e chiudo,

ULTIMISSIMA ORA

Si & concluso ieri la 17 edizione
del SIM HIFT Ives i Salone
internazicnale della Musica,
dell'HIFT & dell'Elettronica che si &
tenuto in questi giorni a Milano ned
padiglioni della Fisra
Campionaria.

Mon avevamo il tempo di fare
un servizio molio dettagliato su
questa importante manifestazione
milanese, ma volevame almeno
dare alcune neote & impression su
l:[uﬂllu che ¢'em e su quello che
non ¢'era, soprathatio sul
padigliona 16: quello dei
videogiochi e degli home
computer. Abbiame tenulo in
sospeso la rivista proprio per
inserire questo pez=o.

[nnanzitutto una considerazione
generale.

Quest'anno il Sim =i & svolto a
giegno, anziché a settembre e
questo cambiamento di data,
come maolti temevano, ha
comportato alcuni cambiamenti

ma soprattutto una minore
afflaenza dlpuhblmu. Si vede che
la gente stufa di un inverno che
sembrava non dovesse mai finire,
in questi primi weekend di bel
tempo ha preferito abbandonare
la citta assolata.

li operatori del settore
Cerano, i ragazz in caccia di
novitda, manifesti e gadget vari
anche, ma l'atmos{era genarale
€ra pill tranquilla meno di “dai
prendi quells, 'anvedi oh!" ace.

Erevemente, per quel che
niguarda il padiglione dei
videogiochi ecco alcune novit e
annotaxioni "di costurnea”.

Frima fra tutti, la presentazione
da parte di Atari della nuova seria
di home-computer: Atari 600, 800
& 1540. Con una basa di 16K di
memeria espandibila a 64, con 256
colori gestiti simultaneamente

sullo schermo, una serie non
indifferente di periferiche (light
pen, stampante, sintetizzatore
vocale, unitd disco supplementari)
€, naturalmente, tatt i ttoli del
catalogo giochi dell'Atari 52800 in
cartucce compatibili con futli e tre
i modelli. Questo computer — o
meglio questa serie di computer
— rappresentano un buon punto
di partenza per l'ingresso italiano
di Atari nel campo degli home
compuler

Anche la Mattel non poteva
mancare all'appuntamento coi
computer; in bella mostra era
esposto VAquarius di cui abbiamo
gid parlato nel numere scorso.

E adesso, il software.

Sono arrivate due nuove
marche: la TIGERVISION, -
catalogo attuale é di circa 4-5 titoli
tra cui Jawbreaker e Thresheld; e
la 20th CENTURY FOX, quella dei
film, distribuita dalla ITP. Vari i
titoli in cataloge tra cui Mash, una
cartuccia che si ispira a un famoso
film nonché a un divertente
telefilm.

Le carfucce gioco arano

In casa Matiel c'arano sei nuovi
titoli: BURGER TIME, SPACE
SPARTANS, BUZZ BOMEER,
MISSION X, LOCOMOTION &
SOLAR SAILCOR per I'Intellivoice. .

51 titeli per Atan: VOLLEY
BALL & FOOTBALL per la serie
Real Sport e poi VANGUARD, MS

PAC-MAN, CENTIPEDE.

Una valanga di giochi per
ITmagic: NOVA BLAST,
SAFECRACEER e WHITE WATER
per Intellivision: SOLAR STORM,
FATHOM & NO ESCAFE per
I'Atari &, novith assoluta, i primi
due titoli di cartucce compatibili
con il GT000 della Philips: DEMON

ATTACK e ATLANTIS,

Molto belle le tre novita
activision. 5i tratta di SPIDER
FIGHTER, SEAQUEST perl'Atani e
HAPFPY TRAILS par l'Intellivision.

In un padiglione dai colori
pastello la Philips ha invece
presentato: TERRA HAWE,
EILLER BEES, MOUSING CAT e
NIGHTMARE,

Durante tutte le giormate aperte
al pubblico, sempre nel pad. 16, s
& syolta la supergara di
videogiochi, organizzata in
collaborazione con la nostra
rivista: maoltissimi e giovanissimi i
concorrentl. Tra | gloch pitt
richiesti Megamania e Tron
Deadly Discs,

Occhi curiesi e nasi schiacciati
contre i vetri dello stand di Radio
Popolare che trasmetteva in
direfta musica, interviste,
commenti @ premiaziond.

Appunto sugli stand: gli
espositor si sono shizzarit, un
grosso gorilla girava per lo stand
Caleco mentre nello stand Philips
trottarellava un orso. Stupendo e
melto raffinato lo stand Ar:rmsmn
mentre sugli schermi sup-emn
soorrevano le i umnagw degli spot
pubblicitari americani su quelle
inferiore scorrevanoc i punti di
Tony Martini che ha equagliate i
record meondiale di Spider Fighter,
Dapo guatiro ore di giece Tony ha
totalizzato 500.000 punti. Non c'é
male vero per un gioco appena
arrivato dagli USA?

Anche i letton di Videogiochi
erang presenti al SIM. Di fronte
allo stand della Jackson infatti era
stata allestita una parete comn tutt i
migliori disegni e fumetti che ci
gono stati spediti dai nostri
aficionados,
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Agosto, VCS mio non ti cono- I'altro abbastanza facile) e un colla-
sco. Si potrebbe cominciare cosi, ge sui “cattivi” di Videogame-
parafrasando un popolare prover- landia.
bio, questo Supplemento Vacanze di Un po’ di divertimento € assicu-
Videogiochi. Infatti, in spiaggia o rato e se non vi basta date un’occhia-
sui sentieri alpini, pre- ta ai nuovi giochi a cristalli liquidi che
se per collegare il vostro VCS o vl presentiamo in questo Supplemen-

Intellivision o Video- to. Funzionano a batterie, quindi po-

pac non ce ne sono, tete giocarci anche in cima al Monte

quindi dovreste rimane- U Bianco o sul pattino, se proprio non

re a joystick asciutto per ™ ce la fate ad aspettare che arrivi

un mese. «V settembre per ricongiungervi con la
Fortunatamente c'e Vi- €\ _vostra fidata consolle, cartucce in-

deogiochiche hapensatodifar- : cluse. Non c’e nient’altro da

viun regalo, preparando un Sup- T aggiungere, se non un

plemento con il quale potete, in un "\ . N\, uncaloroso BUONE

certo senso, videogiocare. R IC™) VACANZE dalla
Abbiamo infatti preparato un & ¥\ redazione

Cercaparole a forma di Pac-Man, un y di Videogiochi

paio di quiz (uno veramente tosto, al completo.
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=l'lllill.'..l........l.i'.lI..il'Ill..".lI'.il:

- QUIZ DA BAR :

: 1) Tutti sanno che I'eroe di Donkey Kong, il prode falegname, I) Dynamo h) 1000 punti =

o si chiama Mario, ma quanti sanno come si chiama la sua 8) Boss Galaga i) 20 punti ®
bella? 9) Fygar 1) 500 punti

: 10) Brain m) 100 punti =

2) Accoppiate i seguenti videogiochi da bar con i nome della | gy o i chiamano le tre basi di Missile Command dalle

= dirta che li ha prodotti originaniamente — i missili ABM? =
1) Robotron 2084 a) Stern Electronics

®  2)Contipede b) Sega/Gremlin 7) Quanti sono gli umanoidi che bisogna difendere nel 1

: 3) Vanguard c) Atari videogioco Defender dall'attacco dei Lander? ')
4) Tatankham d) Williams Electronics @

@ 5) Burgertime f) Century 8) Come si chiamano | due personaggi verdi di Q. Bertche g

@ g.l Space Invaders EJJ g:‘ulml cambiano il colore dei cubi che toccano? @

) Galaxian fo

= 8) Crazy Climber i) Data East 9) Abbinate | sequenti suoni di videogiochi da bar con le =

o 9) Suramble 1) Nichibutsu creafure o oggetti che li creano. ®

B e m) Midway 1) THUMP THUMP a) Il Ragno <

e 3) I primo videogioco da bar della storia fu Pong dell'Atan. THUMP THUMP di Centipede -

o Qual'é invece il nome del secondo videogioco Atari? z;g:ﬂ::. WACA b}!fniur:ﬂum -

= Il o al f éﬂﬁf‘m‘ o) ”: ;ig'mnhﬂ =
ovviamente si ispira al famoso one egizio ve

O Tutankhamen, si chiama cosi e non con il nome completo? DEEDLE-DEE Asteroids che spara ]

@  Beh, chiedetevelo ora. 5) PLUGAHAH, e) “The End" in Iy

' 5) Abbinate | seguenti nomi al loro rispettivo valore in punti. PLUGARAH Missile Command o

o Per rendervi pit difficile la risposta abbiamo dimenticato 6) DRORUMMMMMMM ) Pac-Man che o

indicare il nome del gioco anno parte nome pun

o di indi i del gioco di cui [ (se d ingoia i puntini o

o inglese & un nome proprio non & tradotto se & un nome I) PHASHUU ﬂmiﬂ.ﬁfm ®
comune ne diamo la versione in italiano). Galaga ciano

®  Mutante a) 50 punti § CERAv RoEwy o

delicatamente

o 2) Fungo Velenoso b) 150 punti (detto ) h) La rana che Q

® 3 cCiliegia ¢) 150 punti Sulis fu Foopyer o

@  4) Grande Astercide e) 5 punti (Quest'ultimo quiz & stato tratto dal libro "Defending the D

] 5) Robot Corazzato ) 200 punti Galaxy, the Complete Handbook of Video Gaming”, di o

= 6) Spiker g) 200-100 punti Michael Rubin, Edizioni Triad Publishing, 1981). :

o000 00OOGOGOGOIOOIOOOPOPPPOIOOIOIOOPODOODODOOPOOCOIODOODDODDDYYODD

Sinceramente, lo sappiamo, le domande sono piuttosto difficili
(da domanda del raddoppio di Superflash) & sicuramente chi
riuscird a risponderne esattamente almeno cinque pud inserire
hmuﬁmﬁn&lhmtmmdmrmiﬂuhnnml;m

clesco

sbirciato le risposte che, a proposito, sono a pag. 42).

Ad ogmi modo, per sollevarvi un po’ il morale nel caso abbiate
trovato difficolta a rispondere al quiz precedente, ecco un altro
quiz melto piu facile,

QUIZ DA CASA

1) Qual'é il nome del “cattivo” di Beauty & the
Beast, cioé della bestia?
a) Donkey Kong
b) Herrible Hank
¢) LIncredibile Hulk
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3) Che cosg'e il Qotile?
a) Un fucile a canne mozze
b) Un abitante di Quito
¢) Il nemico da abbattere in Yar's Revenge
3) Come si chiamano i quattro fantasmi che
inseguono Pac-Man?

a) Aramis, Athos, Portos e D'/Artagnan
b) Shadow, Speedy, Bashful e Pokey
¢) Nifia, Pinta, Santa e Maria

4) Quali di questi tre giochi non figura nel catalogo
sportivo Intellivision?

a) Scllevamento Pesi
b) Tennis
c) Galf

§) Cosa succede a Megamania quando si arriva a
998.9997

a) Appare la faccia di Steve Carntwrigh, il game designer,
che si congratula con voi
b) I gioco si ferma
¢) La cartuccia si autodistrugge
6) Quali di questi tre personaggi & un game
designer?
a) Rob Fulop
b) Enzo Bearzot
c) Mike Bongiomo

£ % % %k % ok ok ok Kk Kk Kk Kk X

*CHI E CHI
« NEL, MONDO

DEGLI

x
+
¢

E adesso metteremo
¥ alla prova la vostra
X memaoria visiva.

Vediamo chi di voi &

un vero

videoriconoscitore.
4 Abbiamo riprodotto

X le sagome di 19
per aivtarvi vi

personaggi famosi;
X diciamo anche che

ALIENT?

XX XX XXX

frequentatori di bar ey
sale gioco. Se riuscite .

a indovinarli tutti %
consigliamo alle
vosire mamme di
farvi uscire un po’ %

meno, se invece non
ne indovinate

nessuno... beh, & ora
che abbiate le chiavi ¥
di casa!

¥ % % % % % % % % % %k % K sono tuttidei gran
+

"
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PAC-MAN, IL CERCAPAROLE

oma di Pac-Man la riconoscerete facilmente,

ar

cerchiatela

come indicato nell’'esempio cosi da non fare

resente che le parole da cercare possono

He orizzontalmente, verticalmente,

ko
diagonalmente, da destra a sinistra e viceversa.

Gliando avete individuato una parela

essere

Tenete

-

piv

confusione (e naturalmente cancellatela dalla lista).
Ricordatevi infine che una lettera pud far parte di

parole. Buona caccial

iochi _nui:::usii nella
lio dire

dubbio. Ma riuscirete, altrettanto facilmente, a

&
ritrovare i trentadue titoli di videog

g
sua facciona tonda (forse sarebbe meg

ingoiati dal “divoratutio®).
Provate a cercarli da soli

La sa
non c

questo
da

si Cl sara

rtato in fondo a
he cosi ¢

& Se proprio non ci rivscite,
ripo

servizio: guardateli pure e anc

I'elenco dei trentadue &
aguzzare la vista.
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NON SE NE PUO PIU!

FATTI: Nel 1982 gli americani hanno inserito pit
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
frisbees.

FATTI: Listituto Nazionale per I'Abuso di
Videogiochi sostiene che 1'85% della popolazione
americana tra | 13 e i 20 anni ha provato almeno una
volta a giocare con un videogioceo e che ci sono
almeno 50 milioni di persone che li adoperano
abitualmente.

E ANCORA FATTI: LTmperatore giapponese
Hirohito, che possiede molte azioni nelle industrie
americane di videogames, ha guadagnato cosi tanto
che si @ comprato ex novo dei super impian{i stereo
per la sua stanza di registrazione e ancora gli
avanzano degli yen per comprare i dischi di
Blondie”,

Questa & la prima pagina di un libro divertentissime
scritto da Emily Prager che si chiama The Official
I-Hate-Videogames Handbook (Manuale Ufficiale di
Chi-Odia-1- Videogiochi).

Il libro prosegue con una breve storia dei videogames.
Ma non & la solita storia con Nolan Bushnell che inventa Pong
nel suo garage, ecc., ecc. Emily Praq&rna racconta veramente
delle belle.

"Nel 1955, due archeologi, scavando in una galleria
situata vicino a Targ (Nuovo Galles del Sud), scoprono una
pietra con un incisione che rappresenta due proto-teenager
che se ne stanno imbambolati a guardare quello che non pud
che essere un videogioco preistorico. Il nome di questo gioco
i & perso nel tempo, ma sicuramente riguardava la fertilita.

Bisogna aspettare il 4000 a.c. per trovare degli altri
segni della presenza dei videogiochi: in un dipinto tombale
dell'antico Egitto si vede il Dio Horus che gioca a una versione
di Pac-Tut mentre un suonatore ai suoi piedi simula con una lira
gli effetti sonori dei giochi da bar”,

Naturalmente & tutta un'invenzione, anche se l'avete gia
capito da soli, vero? Tra una battuta e un fumetto il libro
sorvola ironicamente il mondo dei videogames: abbiamo
pensato di presentarvene qualche pagina per farvi fa-e quatiro
risate sulle spiagge assolate d'agosto.

) FOUR DIMES AND A NICKEL!

da Mmgmummwmm
mﬁmmmﬂ BUT YOUR CHANGE!

THE OFFICIAL
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Billy, un giovane videogioco ha cambiato
ames-junkie. orribilmente | suoi
'assuefazione da connotati!

N

A WL\ 4
PRIMA DOPO
2000000000000 000000000000000000000000000000000000

& ddhdbdbdbdbdbdhdb b dbdhdb b dbdhdbdbdb dh 2 dh 4 ¢

Il vostro fidanzato/a & un assuefatto? 4) Manca qualcuna di queste cose da casa vostra? )
Provate questo test. a - il televisore
1 , : — b - largenteria della dote della nonna
]?ﬂﬁéﬂmﬁzmnuwnamavmemﬂﬂmﬁdmdﬂ & - 1 vostro bimbo ap oA *
b - 2 seftimane fa . Se segnate una sola delle risposte sopraindicate vuol dire *
€ - non ricordo che il vostro/a fidanzato/a & sicuramente un assuefatto.

Nascondete i vostri valori, cercate un avvocato e
rivolgetevi immediatamente alla Sezione Anonima Atari per

cercarne un'altro/a,

2) L'ultima volta che l'avete visto/a stava:
a - raniolando con la bava alla bocea
b - correndo in banca a prendere dei sacchetti di monete
¢ - Indessande dei paracrecchi

3) Dopo essersi svegliato/a:
a - cerca fra i cuscini d=l divano qualche moneta scivolata
dalle tasche
b - canta Pac-Man Fever mentre fa la doccia
¢ - chiama in ufficio dandosi malato/a

%
%
¥
%
%
%
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Alterazioni fisiche da videogames. |l futuro e
il Walkman-videogioce

B -1

Pac-Pupille
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Se la forzata lontanza dal
vostro videogioco preferito
rischia di guastarvi le vacanze
estive ormai imminenti, o se,
pit semplicemente, amate
riempire i momenti di relax
con qualche svago elettronico
non iroppo impeagnative, i
giochi a cristalli liquidi sona
quello che fa per voi.

semplici da imparare ma
divertenti come i loro fratelli

X
$

* MARIO’S CEMENT
4 FACTORY
Oto-Nintendo
4 L. 125.000
Gli ultimi due vi iochi
* di cui ci mpmmu;ue

table-top della Nintendo, la cui |

forma e dimensione (cm. 21 =
12 x 18) li pone su un piano
.* diverso da quelli precedenti.
. Meritano comungue un po’ di
'ﬁ attenzione anche in questa
| sede, non fosse altro che per
* le coloratissime e divertenti
scenette che propongono, e
per il gradevole
4 bombardamento musicale cui
vi softopongono durante la
4K partita.

In Maria's cement factory
ritroviamo l'onnipresente
Mario alle prese con il suo

_* nuove lavoro di operaio in una
fabbrica di cemento: da due
aperture poste nella parte

*- supericre dello schermo
escono periodicamente dei
getti di cemento a presa
rapida; sotto ognuna di queste

..k aperture sono allineati
verticalmente due contenitori.

* Il compito di Mario & quello di
aprire le valvele al di sotto di
ogni contenitore per far
scendere il cemento e

o - . ) _.__..-"'".

maggiori, questi piccoli
portatili possono veramente
diventare vostri inseparabili
compagni di gioco, & seguirvi
ovungque vogliate andare, sulla
spiaggia ed in montagna come
nella pit profonda giungla
amazzonica: le batterie da cui
sono alimentati hanno infatti
una lunghissima autonomia, ed
aleuni sono addirittura
provvisti di batterie ad energia

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

Per spostarsi si usa un
doppio elevatore posto nella
parte centrale dello schermo.
Attenzione perd: ogni

contenitore pud accogliere u.rpk' Hl

massimo di tre getti, e, se
Mario non riesce ad aprire M{;‘H
valvola prima dell'arrivo del!> |

tre vite a sua disposizione.

Il punteggio massimo & a
999 punti; il bonus a 300. Sono
naturalmente inclusi orologio,
sveglia e le due diverse
velocita di gi

SRR

solare, che garantiscono la pin
assoluta indipendenza
energetica.

I'ei videogiochi a cristalli
liquidi abbiameo parlato nel
prime numero della rivista, ed
& quindi tempo che
aggiungiamo qualche
informazione sulle ultimissime
novita. Ne abbiameo percié
visicnate per voi ben 17, di cul
brevemente vi illustreremo i

* % %k %k Kk ok %k ok b ok ko %k o ok

DONKEY KONG I
Oto-Nintendo
L. 68.000

Questo & appunto “il
secondo” Donkey Kong, in
quanto & gia stato preceduto
da un altro Donkey Kong,
sempre della Nintendo,

In questa versione Donkey
Kong Jr., per liberare il padre
e scioglierlo dalle catene che
lo tengono prigioniero, deve
innanzitutto lanciare la chiave
verso lalto, pol superare
I'immancabile groviglio di
liane e cavi eleftrici, evitando
tagliole, scariche ad alta
tensione ed insidiosissimi
rapaci, per poi rilanciare la
chiave verso uno dei luechetti,

Ve

*
*
*
%
%

prezzi indicativi, la meccanica
di gioco e e le altre
caratteristiche principali,
ripromettendoci di tornare
periodicamente sull'argomento
per tenervi costantemente
aggiornati sui prodotti pia
interessanti del settore.

Bando agli indugi,
cominciamo immediatamente,

& salire su una catena per
girarla nella serratura. Tutte

X ¥ ¥ X ¥

queste operazioni vanno
ripetute per 4 volte, tante
quanti sono i lucchetti.

Dapo 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
evitando gli ostacoli, aprendo #-
le serrature e, naturalmente, |
liberando il gorilla; il massimeo *.
punteggio & 999; arrivati a 300,
guadagnerete un nuovo Junior; *
s perd fino a quel momenio
non ne avevate sprecato
Nemmeno uno, tukti i "
successivi punteggl verranno
raddoppiati. *

Il gioco & a due schermi,
con orologio e sveglia. Le
varianti A e B vi permettono di
affrontare differenti velocita di i__
gioco.
DONKEY KONG JR. *
Oto-Nintendo *
L. 68.000

Come potete immaginare, *
questo gioco & molto simile al
precedente. L'obiettivo & il *
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.* medesime: Junior deve

* stavolia & stato addirittura
ingabbiato dal baffutissimo

‘k L‘irmr filiale perd non
conosce limiti: anche se suun
ancora a liberare il gorilla

.k scansando tagliole e feroci

"k liane ed impadronendovi della
chiave che dondola appesa ad

A 300 punti vi sono
nate tutte le perdite ¢

4K abbuo dite che

‘k totalizzato; se non ne avevate
ancora subita nessuna, |

liberare Donkey Kong che
Mario
*k solo schermo, riuscirete
volatili, arrampicandovi sulle
una fune, il tutto ripetuto per 4
K voite
avevate precedentemente
‘k successivi punteggi verranno

* DONKEY KONG JR.
* Oto-Nintendo
L. 125,000
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Donkey Kong é stato ancora
una volta catturato da Mario,
che lo tiene imprigionato con
4 catene chiuse da robusti
lucchetti. Sara suo figlio Junior
a liberarlo, dapprima
impossessandosi della chuave,
pol raggiurgendo la sommita
della vegetazione dopo essersi
districato tra rami e liane.
Giunto a questo punto,

luechetti; l'operazione va
ripetuta per 4 volte,

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

GREEN HOUSE
Oto-Nintendo
L. 78.000

In una serra piena di
bellissimi fiorl, si annidano
ragni e vermi. Il guardiano ha
il suo daffare per riuscire a
sterminarli @, muovendosi a
destra e sinistra, su e gii da'a
scala, dev'essere sempre
pronto ad usare il suo
potentissimo spray.

I primi ad apparire sono i
vermi al plano superiore ed il
nostro erce (guidato da voi)
deve correre a "nebulizzarli”,

Itri : gl insulsi
vermiciatioli s'avvicinano alla
corolla di un bellissimo fiore
e... SGNACCHETE! Arriva la
prima perdita.

Nello stesso tempo, al
pianec inferiore, partono i ragni
& se non si é velocl a '
raggiungerli, arrivati in fondo
al filo della loro ragnatela...

SGNACCHETE! Seconda
perdita, & alla terza il gioco
linisce.

Ed & cosi che 1 povero
uardia.o deve cormere come
un matto per salvare i suoi
fiori, ma & non sta attento @
parde tempo sulle scale é
facile che...
SGNACCHETE-SGNACCHET-
E! Sia un ragno cle un verme
siano rivsciti
contemporaneamente a
spalancare le fauci per far un
sol boccone delle povere
piante.

I tasti sono due. Quello a
croce posto sulla sinistra,
muove il guardino ir: tutte le
direzioni, mentre quello a
destra, a forma di bettoncino,
mette in funzione lo spray.

Il BONUS & a 300 punti,
suona una fanfara e tutte je
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 fino alla perdita
seguente.

Il gioco é vario e
movimentato. Richiede molto
tempismo € prontezza di
riflessi.

MICKEY & DONALD
Oto-Nintendo
L. 78.000

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

TR

se Topoline, anch'egli
comandato dal giocatore, non
¢ li a contre Darlo e incitarle,
batte la fiacca perdendo il
ritmo e cosiccho F'acqua non
arr'va a s, icienza /] povero
Paperino.

Tepoline, . « \re, deve
correre su e git dalla scala
per tappare gli squarci che si
aprono lunge il tubo,
altrimento 'acqua non passa
ed allora sono guai.

E si, perche quando il
funco raggiunge i tetto, brucia
la zoda dell'indaffarato
Paperinoc e dopo la terza volta,
il gioco finisce. Ma se i tre
prodi riescono a spegnere il
fucco, ecco che per incanto
compare Minnie a
complimentarsi con Topolino
@ per ogni bacio che gli da
aumenta il punteggio.

Poi il gioco ricomincia
gsempre pia veloce.

I tasti sono due. Quello a
sinistra muove Topolino in su
@ in gin, quello a destra muove
Paperino sul tetto.

Il BONUS & a 300 punti, ma
se fino ad allora non ci sono
state perdite, i punti valgono
doppio fino alla "bruciatura”™
sequente.,

Il gioco non & molto vario,
ma & avvincente @ richiede
tempismo. Orologio e sveglia
s0no compresi nel prezzo,

MARIO E LUIGI
Oto-Nintendo
L. 79.000

Visto che di Donkey Kong
conosciamoe il figlie, mi
sembra giusto che i suo
acerrimo nemico Mario ci
presenti il fratello Luigi.




Entrambi sono stati assunti
in una fabbrica, con l'incarico
di trasportare le bottiglia che
escono dalla macchina
confezionatrice fino al camion
per il trasporto. Per riuscirei
utilizzano S nastri trasportatori,
disposti uno sopra l'altre,
Mario e Luigi, muovendosi
verticalmente su 3 piani, uno a
destra e l'altro a sinistra,
devono assicurare il passaggio
delle bottiglie da un nastro
trasportatore a quello
superiore, evitando che
cadano a terra: in questo caso
apparirebbe il padrone che,
infuriatissimo, provvederebbe
a dar loro una sonora
strigliata.

Le bottiglie che riescono a
salire fino all'ultimo nastro
trasportatore Vengono
depositate sul camion, che poi
ripartira quando sara stato
caricato con 8 bottiglie. 1l
bonus a 300 punti vi concede
le solite agevolazioni, la
cancellazione degli errori
commessi o il raddoppio dei
punteggi successivi.

1l gioco si svolge su due
schermi, questa volta
(sorpresal) disposti
orizzontalmente; immancabili
sveglia ed oreclogio.

MONEY & BOMB
Casio
L. 50.000

Questa serie di videogiochi
I Casio & alimentata da batterie

R i

ad energia solare,

In Money & Bomb una
guardia trasporta del denaro
per un breve tragitto dalla
baneca fino ad un furgone
blindato. Per qualche
misteriosa ragione che al
momento ci sfugge, la guardia
ha formato con il denaro una
pila alquanto instabile, che
infatti ondeggia vistosamente;
dovete muovervi avanti ed
indietro per impedire che si
abbatta a terra. Nel frattempo
alcuni ladri, resisi conto delle
vostre difficolta, cominciano a
gettarvi tra le gambe degli
esplosivi.

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

. o h_‘l\k\_“—\
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FIRE PANIC
Casio

Un palazzo & stato assalito
dalle fiamme, ed & vostro
compito portare a salvamento
il maggior numero di persone
conducendole attraverso un
percorso accidentatissime:
occorre salive una scala di 40
pioli senza essere carbonizzat
dalle fiamme e dalle palle di
fuoco che l'incendio continua
ad espellere; giunti alla
sommita della scala, non resta
che spiccare un balzo verso
l'elicottero per avere salva la
vita,

Durante la gara potete
controllare la vostra posizione
grazie al contatore presente
nell'angolo in alto a destra; il
gicco sl interrompe al terzo
errore o, se preferite, alla
terza ustione.

MOTORBOAT RACE
Casio
L. 55.000

Questa invece é una gara
motonautica: siete alla guida di
un motescafo di colore nero,

- —
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di cui potete regolare la
velocita e I'angoelo di virata.

Un sibilo vi avverte quando 3¢
state per andare fuori rofta;
tutti gli avversari che rischiano *
SCansarsi.

di essere speronati vi
*

La tradizionale bandiera a
scacchi di fine gara si abbassa M
dopo 4 giri; potete correre in
diverse categorie di licenza *
(C, B, A e Champion),
guadagnandovi puntegdgl e *_
premi proporzionali alla vostra
posizione al traguardo.
Naturalmente il gioco diventa *
sempre pin difficile, e le gare
schierano sempre pil *
concorrenti,

Si assegmna la squalifica per
una uscita fuori percorso, per
una posizione olire la
cingquantesima in gara od oltre
I'uindicesima all'arrivo; quando
avrete totalizzato tre
squalifiche, la partita si

X ¥ X X X X XXX

%
%

concludera. *‘
FUNKY PIERROT %
Casio

L. 55.000 *

Atmosfera circense per
questo quarto gioco della
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Casio: un clown in equilibrio al
'kdmnpmdlunennmupaﬂnna
tamadilttrah‘erm-lhﬂm

_kpennunmundnclnwn.
dispettosissimo, che per farlo

*cadlrag&mhmuuﬂwn
cammino dei barili; senza un

‘kaquﬂihﬁnpmchlnlhﬂa.ﬂ

cadere; tentate comungue di
< fargli completare gli 8 livelli
con § modelli di gioco,
..k ricordando che, se si mantiene
il cappello sul capo, i punteggi
vengono raddoppiati, & che al
terzo errore la partita si
’kcmud“

& SPEED FREAK
Mattel electronics

X L. 48.500
Classica gara di Formula

<X Uno per gli amanti della
velociti: la pista si para

.k davanti ai vostri occhi dandovi
l'impressione di trovarvi

*raalmnma nell'abitacolo.

Il gioco & semplicissimo: 4

livelli di difficolta con 4

4 comandi per accelerare,
rallentare, girare a destrae a

*m lo scopo é completare
i 4 giri del percorso nel minor

"k tempo possibile, senza toccare
mai il guard-rail e senza
tamponare gli altri

'kmnmmmu.e:mﬁquumcha
fanno perdere del tempo; 5

-k incidenti dorante lo stesso giro
vi metiono comungue foori

< gara.

« WATCHMAN
Tomy sebino
< L. 62.000

'k Un manipolo di voracissimi
sorci ha preso d'assalto le

condutture d'acqua di uno
stabile, causandogli delle
perdite che stanno allagando
lo scantinato,
A questo guaic cerca di
por rimedio un solerte
idraulico, affannandosi a
destra e a manca nel tentativo
di turare tutte le falle; il suo
lavoro & perd ostacolato dagli
stessi topi, che possono
immobilizzarlo per un paio di
secondi.
Insomma, la sivazione
dhmumpnpﬂ
insostenibile: se pure
ldraulico guadagna punti
riparando le tubazioni, basterd
che da una falla escano 6 fiotti
d’mpuhﬂunmhuln
appunto con la crudele e addirittura nelle torte magiche,
macabra scena di un topastro | 1 Ul straordinari poterivi
che danza esultante proprio renderanno invulnerabili aghi
menire l'eroico idraulico sta u&aitidﬂ-i ml:aﬂuni.w
: vete un tempo limite per
ABOGANO $0fto i hui. salvare la ragazza, trascorso i
quale precipiterete a terra e
IL GORILLA perderete punti. Ma, una volta
IMPAZZITO liberata, la ragazza vi sapra
T ricompensare con effusioni
Polisti] sdolcinatissime, mentre il
L. 60.000 Tﬁmﬁmﬁﬂmﬂm&
Tutti i giochi Polistil di cul suolo. .
ci accingiamo a parlarvi fanno | . I vari comandi si
impartiscono questa volta con
e s un orgnale disco i controllo
Un ha la Sempre presenti nrilm_ A
mmmmm € B, la sveglia e T'orologio.
sé nella giungla: per salvarla
dovrete quindi scalare un LA GALLINELLA
venir travolti dai copertoni
il perfido animale vi scaglia L. 60.000
addosso dall'alto. La gallinella Chicky
Ma non temetel Per un Woggy & una campionessa di
breve periodo potete prolificita: con le uova che
permettervi di riposare sui depone in continuazione tenta
rami pii corti e, risalendo, di riempire il labirinto in cui si
potete anche imbattervi nella | svolge questo gioco,
borsetta e nelle scarpe della
fanciulla (valgono 100 punti), o )
wh. SR dbl 3

ostacolata perd da un famelico
lupo cattive che tenta di
divorarla. Chicky Woggy ha
perd diverse possibilita per
evitare di finirgli nello
stomaco: innanzimto
sfuggirgli, sfruttando i tunnel
segreti che si aprono sotto |
ponti del labirinto, o passando
per le porte che
temporaneamente si aprono al
bordi dello schermo;
altrimenti, mangiare i due
vermi magici che rendono
Chicky Woggy tanto potente
da metterla in condizione di
inseguire il lupo.

1l gioco termina quando
Chicky Woggy si & fatta
divorare per la terza volta;
avete comundque il bonus a
2000 punti. 5i gioca con il
disco di controllo.

DIAMOND HUNT
Polistil
L. 88.000

Meglio abbondare: con
Diamond hunt siamo arrivati al
‘gioco a 3 schermi! Direi
“meglio, si tratta di 3 giochi
diversi, A, B e C, riuniti in uno
solo.

-
-
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13 giochi si possono mancanza di muniziond vi Ringraziamo il “Crande
affrontare separatamente o ASSALTO ALLA costringe ad affrontarlo a mani | Emporio Cagnoni® di Milano
contemporaneamente, Cimento Bﬁ_“Cﬁ nude. Il vostro avversario & per la gentile collaborazione
questo che ritengo riservato ai | Polistil perd un 0sso veramente duro: | prestata alla realizzazione di
superprofessionisti del L. 88.000 vi saranno necessari 10 pugni | questo servizio.
mdmmnm per metterlo al tappeto,

mentre a lui ne basteranno 5.

\ T ong

Sl
Game A) Su questo scherme il schermi come il precedents; | 3

XN N NN NN X NN N R NN XN RXXH

cacciatore di diamant deve le possibilitd di gioco restano
fuggire i massi che gli piovono | immutate, scambia scltanto
addosse, evitando inoltre di l'ambientazione: ora siamo nel
annegare nel fiume, far-west,
Game B) Il cacciatore deve Game A) E in corso una rapina |
difendersi dalle malediziond alla banca: per tentare di |
degli stregoni indigeni, dai sventarla, il coraggioso
macigni che un elefante gli vicesceriffo attraversa una
scaglia contro e dagli assalti di | s rada evitando, nell'ordine,
un lecne affamatissimo. » Cani impazziti, mandrie di buoi
Anraversato lintero schermo, | in fuga, un vagone e perfino E Puoi averla scegliendo fra
5i rifugera in una grotia. un treno. due ]ﬂllﬁﬂ“i
ol e Rl ook s g

el con i malviventi: mentre uno vi
velenosissimi serpenti ed spara contro, l'altro tenta di 2 1) La compri (semplice, come
impadronirsi dell'ascia filarsela col bottino., g concetto, n0?): mandi in una busta
magica, con cui potrd Voi qui dovete eliminare il o L. 7.000, naturalmente alla Jackson. E
difendersi ed avanzare verso il | primo, facendo bene noi ti spediamo a casa la maglietta,
"diamante perso”, prestando attenzione a non perdere punti
solo attenzione ad un colpendo il direttore di banca 8) Ti sbboni a Videoglochl, al prezzo
maxi-serpente che cerca di che, spaventatissimo, continua ormai notoriamente speciale di 22.000
morderlo dall'alto di un albero. | a passarvi davanti % 10 eri e la maglietta te la

Tre giochi, tre schermi, ' | Game C) Siete riusciti a e
sveglia e crologio. raggiungere il bandito fuggito mandiamo A G:MTIE'
con la refurtiva, ma la Un affarone, 81 0 no?
O,
2 B e o M:“-—-—-"l-"‘-.. "_-m.-_" 3 .
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POLICE JUMP
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Avete velleitd poliziesche? Vi
piacerebbe salvare una giovane
avvenente e danarosa tenuta in ostaggio
da un pericoloso evaso? Questo Police
Jump allora @ il vostro gioco. Dangerous
Dan; questo il nome del criminale, si é
rifugiato in cima ad un grattacielo,
trascinando con sé la povera fanciulla.
Voi, saltellante ispettore di polizia, dovete
catturare l'evaso salendo per ben venti
termibili piani su di un'impalcatura
affiancata al grattacielo: sulla vostra strada
troverete molti anzi moltissimi pericolosi
ostacoli che il criminale vi lancera
instancabilmente dall'alto,

E non é wtto: dopo i primi cingue
piani ci si mette anche il vento che soffia
sempre pid forte attraverso la struttura
aperta sul vuoto, Questi vortici sono i
nemici piu pericolosi, potete saltarli ma
ve li treverete cotinuamente addosso, e
poi vi aspetta anc: e "Ina grossa delusione,
della bella ereditie 1 non troverete
nemmeno l'ombra; s= e 'rova traccia
soltanto sull'opuscolo aelle istruzioni!
Resta comungue per chi ama i giochi di
percorso, e questo (forse 'avrete capito),
@ ispirato al famoso e super imitato
Donkey Kong, il piacere dell'avventura da
brivido.

Molto bella la grafica, il grattacielo,
l'evaso, limpalcatura e gli ostacoli sono
disegnati molio'bene con colori
appropriati, Solo l'ispettore, poveraccio,
ha un aspetto poco marziale: & piceolo,
tracagnotto, ha persino la pancetta, ma in
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compenso ha un non so che da furbetio e
l'aria molto pimpante cosicché quando
per l'imperizia del giocatore soccombe, lo
fa con dei movimenti da saltimbance pilt
che da eroico poliziotto moribondo. Ma
sorvoliamo sull'aspetto del protagonista e
vediamo il gioco.
L'impresa & divisa in tre quadri: i
primi cinque piani, inclinati e collegati da
scale, sono percorsi da oggetti rotolanti
(le istruziond dicono “catwalk”
(passerelle)) che sembrano barili, dovrete
correre e saltare come [orsennati per
superarli @ non sard facile, attenzione alle
scalette, il commissario, pardon l'ispettore
sembra un po' impacciato quando deve
salire e questo crea molte complicazioni.
Il secondo quadro sono i
successivi dieci piani, dal quinto al
quindicesimo, e sono dieci piani di paura:
al centro diversi plani di strutture fisse
solo parzialmente collegate fra loro, ai lati
due esili montacarichi che viaggiano in
direzioni opposte altermandosi e che
serviranno per salire dal 6° piano a quelli
immediatamente superior; sono difficili
da usare e molto pericolosi, occorrono
prontezza e nervi saldi. Non basta: ai piani
superiori trovate i vortici di vento che
viaggiano veloci su percorsi limitati
salendo e scendendo da un piano all'altro,
Gli ultimi cinque piani che sono
forse i pitl facili (ma non roppo)
consistone in lunghe putrelle collegate in
verticale da numerose scale e in
orizzontale da giunzioni di colore pil
chiare: il vostro compito & di eliminare le
giunzioni correndoci sopra. Non saltatele
perché non succede nulla. Il nemico di
questo quadro sono i vortici di vento che
pero sono pit veloci @ numerosi perché vi
trovate alla sommita. Uno dei modi di
sfuggirli & appunto eliminare le giunzioni
frale &: | vortici non potranno
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sequirvi menire voi saltando potrete
passare dall'alira parte e proseguire la
caccia all'evaso,

L'ispettore ha tre vite (o se
preferite avete a disposizione tre
ispettori), la vita di ogmuno & lunga 5.000

punti, salvo incidenti. Terminato il quadro
i punti, che decrescono man mano che
giocate, vi saranno accreditati, inoltre
ogni salto effettuato con successo dara
100 punti & altrettanti ogni giunzione tolta
nell'ultimo quadro.

. Police Jump concede sedici
vananti, diqueste la 1,la§ laSela ll a
crescente livello di difficolta, vi portano di
quadro in quadro sino alla cima, le altre
per uno oppure due giocatori trattano il
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gioco a parti staccate: primi cinque,
successivi dieci, ultimi cinque piani e
servono ad approfondire la tecnica di
gioco.

: Si sconsiglia ai principianti di
niziare con il gioco completo: ne
avrebbero solo delusioni, meglio
prepararsi con calma prima di affrontare
la scalata intera al grattacielo.
Linseguimento & difficilotto anche al
livello di base & del gioco n. 13 si dice
che occorrano doti sovraumane!

Insomma, questo Police Jump non
é niente male nonostante che il joy-stick
sia piuttosto carente rispetto alle difficolta
che il gioco propone e a tratti vien voglia
di morderlo.

: Pud darsi perd che sia il nostro
joy-stick ad essere particolarmente
riottoso e non | Creativision in generale e
ci asteniamo quindi dal dare un giudizio
definitive,

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

CRAZY CHICKY

CREATIVISION
L. 75.000

CRAZY CHICKY
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. Amici della natura, pollici verdi ed
ecologisti, esultate! Crazy Chicky, “pazza
pollastrella”, porta sul vostro schermo la
vecchia fattoria di Nonna Paperae i
brividi di Pac-Man.

Siete una .*allinella gialla (o bianca)
che per suoi pers valissimi motivi

percorre un labiru.'w depositando un uovo

dopo l'altro. Ma attenzione! Quattro volpi
affamate e prive di scrupoli vi inseguono
maolto velocemente e vi divoreranno
sicuramente perché corrono molto pid
svelte di vol. Avete tre possibilita per
evitarle: potete seminarle svoltando nei
numerosi angoli del percorso (le volpi
50no piuttosto miopl e ad ogni curva sono
costrette a rallentare) oppure potrete
infilarvi nei tunnel ai lati del labirinto (due
nel primo quadro e quattro nel secondo)
dove non possono seguirvi. Vi possono
attendere perd alle due estremita ed
allora non avrete scampo...

L'aliro sistema consiste nel
mangjare 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 perd hanno una durata limitata:
scaduto il tempo le volpi che state
inseguendo ridiventano pericolose.

Al centro del labirinto c'é
un'arancia che attende di essere mangiata
per regalare 100 punti, Da lei non

aspettatevi niente: a differenza di Pac-man

b131]

nei quadri successivi né si trasformera in
qualche aliro frufio né vi dara un maggior
numero di punti; soltanto, compariranno
nell'angolo di sinistra in basso tante
arance quanti saranno i labirinti rfiempiti
di uova.

Il gioco in sostanza & tutto qui.
Niente di eccezionale dunque, ma non
sottovalutatelo: sapra darvi del filo da
torcere grazie anche alla riottosita dei

Joy-stick Creativision, non sempre pronti

ad obbedire agli ordini come si vorrebbe.
Crazy Chicky dispone di due

quadri che si alternano, la cui unica

differenza sostanziale sono i tunnels:

come abbiamo accennato nel primo
quadro sono due, uno per lato, mentre nel

secondo diventano quatiro dando
maggiori possibilita di fuga al giocatore.
Alla variante di base di Crazy
Chiky, piutiosto monotona, se ne
affiancano perd molte altre che lo
riscattano rendendo il gioco molto pit
divertente: quella per due giocatori e
piuttosto insolita, non ci si alterna ma si
gioca contemporaneamente sullo stesso

- quadro con due “pollastre”, una gialla ed

una bianca, A scelta si pud cooperare
oppure competere, nel Primo caso
quam:lt:r una gallina mangia una carola
magica anche l'altra acquistera i
super-poteri, nella seconda ipotesi
ognuno fa per sé e pud anche ostacolare
l'avversario perché le due galline quando
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si incontrano restano bloccate.
Manovrando con accortezza si pud
mandare l'avversario in bocea alla volpe.

Altra vanante interessante & quella
che permette di giocare in quattro: in
questo caso si altermano due squadre di
due giocatori che sono fra loro alleati; qui
a differenza degli altri giochi ogni velta
che si passa Ja mano il labirinto torma
pulito & si ricomincia da capo.

Non & tufto: se volete rendere la
vita delle pazze pollastre pid complicata
potete fare in modo che le volpi diventino
invisibili apparendo e scomparendo a
loro piacimento oppure potete rendere
invisibile il labirinto: godrete in questo
caso di un effetto grafico veramente
spettacolare perché sullo schermo
completamente buio si vedra soltanto la
drammatica corsa di Crazy Chicky contro
le volpi e ai quattro angoli dello schermo
come estrema risorsa le magiche carote
arancioni.

A completare il tutto aggiungete la
possibilita di selezionare il gioco a
velocita crescente e avrete ben 32
varianti. Buon divertimento.

Nexar appartiene alla categoria dei
giochi spaziali anche se & abbastanza
originale. In un certo senso ricorda il noto
Tempest da bar senza le linee; cosi |
vostri proiettili sono attraiti nel mezzo
dello schermo da un ipotetico centro di
gravitid. Il gioco comungue si svolge in
profondita e i nemiecl vi appariranno dal
fondo dello schermo.
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SCHERMO

1l gioco quindi si svolge in
profonditd. Grazie a delle righe orizzontali
di lunghezza decrescente avete proprio la
sensazione di essere come in una galleria;
dal fondo appariranno i dischi alieni
oppure i segnali radioattivi che sembrang
due quadrati affiancati assimetricamente.
La comparsa di questi ultar.d
accompagnata da un suono bitonale. Una
volta colpiti | nemici i distruggeranno,
ma attenzione ai resti che possono
sempre colpire la vostra arma. | vostri
raggi laser saranno indirizzati da una
guida a forma di croce che potete
muovere per tto il perimetro dello
schermo. In alto, sullo schermo, apparira
il punteggioc e a quale livello siete argvatl
In basso, da sinistra a destra: il numero
degli scudi, il tempe che vi rimane e
quanti segnali dovete ancora abbattere.

OBIETTIVO
o

Come potrete immaginare scopo
del gioco & sopravvivere il pill possibile
agli attacchi totalizzando anche il maggior
numero di punti. Una delle particolarita
pil interessanti di Nexar & l'aumento
proporzionale del punteggio con la
difficolta del gioco. P difficile sara il

voslro compito, maggiormente verrete
ripagati. [l gioco & studiato per un solo
giocatore e il vostro joystick guida il
punto che comanda il lancio dei laser. |
nemici pid numerosi sono dei dischi
(volanti ovviamente) che a velocita
diverse si avvicinano sempre di pid fino
ad uscire dallo schermo diventando
sempre pid grandi. Se non riuscirete a
colpirli state attenti a non entrare in
contatto con loro perché vi
distruggeranno con un rumore molto
demoralizzante. Ognd tanto un suono
bitonale vi avverte dell'arrivo di segnali
radicattivi. Ogni livello ha un numero di
segmali da eliminare entre 99 secondi
pena la perdita della partita o di uno

lllqiumpmﬁmiriﬁnuaquudn
non vi sono stati eliminati tumi gli scudi.

OBIETTIVO

Nexar prevede 3 variazioni. Il
prime gioco & considerato di allenamento;
infatti i dischi vi verranno incontro a bassa
velocita. Raggiunto il livello n* 4 l'attacco
sara molio veloce ed impegnativo. Il
secondo. gioco parte dal livello n* 5 e sara
pil impegnativo anche se perd riuscirete
a guadagnare subito molti punti. Infine
l'ultimo viene definifo “the challenge m .
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Nexar® (sfida di Nexar) ed & la prova pin
difficile; infatti pur partendo dal primo
livello avrete contre i dischi che si
avvicineranno a velocita diverse. |
commutatori di difficolta vi daranno la
possibilita di iniziare con § o 3 schermi
quello di sinistra, mentre quello di destra
se non terminerete il livello entro i 93
secondi vi fara perdere uno scudo oppure
la partita intera.

Vi consigliameo semptre la prima
soluzione, vi arrabiereste parecchio
perdere la partita dopo essere arrivati al
90° livello avendo magari una buona
scorta di scudi, per uno "stupido” segnale
radicattive mancato all'ultimo secondo!

PUNTEGGIO

Dicevamo che il gioco vi ripaga
della difficolta a cul siete sottoposti. Al
primo livello guadagnerete 200 punti per
ogni segnale radicattivo abbattuto. I
dischi invece si avvicinano a 8 velocita
diverse. Il punteggio & basato sulla
velocitd dell'arma nemica e varia da un
minimeo di 50 punti ad un massimo di
2.000. Passando al livello successivo
avretie pil segnali radicattivi da eliminare,
sempre in 99 sec., ma il numero del livello
vi moltiplichera il punteggio; cosi se
arriverete al 89 livello colpendo un
segnale guadagnerete 198000 punti (200
* 99

I livelli sono 88, mentre il
punteggio massimo raggiungibile & di
999.995. Superata questa cifra il gioco
proseguira ma il punteggio si azzerera
Non dimenticatevi quindi anche il livello
che riuscirete a raggiungere per provare
la vostra abilitd. Spectravision assegna poi
i seguenti gradi a secondo del punteggio
raggiunto: fino a 29988 cadetio, fino a
88855 cadetto avanzato, fino a 299385
guerriero stellare, fino a 699995 guerriero

di Spectra, infine fino a 993535 legione
degli scelti.

STRATEGIA

Il primo consiglio che vi diamo
riguarda il modo di oftenere il maggior
numero di punti. Fate in modo di
eliminare subito il maggior numero di
segnali; fermatevi pel quande ve ne
mancano uno o due & concentratevi sui
dischi. Farete durare di piu il livello
riuscendo cosi ad ottenere pii punti.
Occhio perd a non perdere di vista il
tempo ed eliminare gli ultimi segmali

prima del suc scadere. State attenti a non |

muovere troppo velocemente il vostro
miring perché potreste sbattere contro
qualche arma nemica; non rimanete
anche troppo fermi soprattutto dopo aver
colpito un disco od un segnale, | loro rest
potrebbero eliminarvi. Essendo gli

attacchi nemici molio frenetici vi conviene
rinunciare a qualsiasi stile e sparare
sempre senza mai lasciare il fatidico
bottqncino rosso. Non dimenticatevi che
colpendo un segnale radicattivo ofterrete
anche un piccolo Bonus di 3 sec.;
potrebbe esservi utile in situazionl
disperate. Tentate di colpire | nemici
quando sono il pit lontano possibile,
avrete cosi pill tempo e maggior spazio
per evitarli, Se vi trovate senza pit scudi
non datevi per vinti e ricordatevi che ogni
10.000 punti ne vincete uno. Infine se i
vostri riflessi sono troppo provati, il polso
vi crea alcuni problemi, U dito non lo
sentite pil, eppure state andando
veramente forte potete chiedere una
sospensione: bastera spostare il
commutatore color/B&W e come d'incanto
la partita si fermera pronta ad essere
ripresa appena vi siate ristabiliti. State

| certi che se riuscirete a raggiungere i
| livelli pin alti sara di non poco aiuto visto
| lo stress e la concentrazione a cui sarete

MICRO
- SURGEON
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Un vecchio film di lamascienza di

| una decina di anni orsono (VIAGGIO

ALLUCINANTE) narrava la storia di un
gruppo di medici che veniva
miniaturizzato in una sonda da inviare nei
turbolenti meandri del corpo umano con
lo scopo di debellarne dall'interno le
gravi malattie che ne mettevano in
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pencolo la vita.

Un'idea tanto originale non poleva
non essere sfruttata con profitto dai
programmatori di videogames che, in
questa cartuccia IMAGIC creata
appositamente per gli Intellivisionaires’
(cosi vengono chiamati negli USA i
fanatici-Mattel), hanno veramente
superato se stessi in quanto a realismo di
effetti sonori e grafici.

Chi invece possiede il VCS Atari
dovra aspettare l'arrivo dall'America della
cartuccia "FANTASTIC VOYAGE"

(Games of the Century) che & basata sullo
stesso soggetio.

IL GIOCO

Allo Xenon Medical Center
affluiscono senza sosta le vittime di una
accidentale fuoriuscita di gas letali da una
cisterna avariata: la situazione & critica,
perché ben 197 persone hanno subite in
modo pill o meno grave le conseguenze
della micidiale esposizione. Voi siete
l'urico che pud salvarle, avvalendosi di
una sonda robotizzata (il Robot Probe)
che, inserita nel corpo del paziente,
dispensera i trattamenti pil appropriati
per curare le diverse affezioni.
L'intervento non sara tra i pia semplici,
anche perché i globuli bianchi non
tollerano tanto facilmente la presenza di
un oggetto estraneo nel loro regne, &

faranno di tutto per eliminarlo assorbendo
52
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portare a termine l'operazione.

SCHERMI

Gli schermi del gioco sono
due. Nel primo &
mostrata la cartella clinica computerizzata
del paziente: in essa sono formiti tutt i dati
relativi al suo stato di salute generale e a
quello particolare degli organi che
sovraintendono alle sue funzioni vitali.

Le condizioni di salute (generali e
particolari) possono essere
nmnphﬁmmmqutm
(bucne), FAIR (discrete), SERIOUS (serie),
Cmﬂﬂﬁhimiﬁdm].m&ﬁapmﬂ.
In quest'ultimo caso & inutile dirvi che il
paziente avra raggiunto la pace eterna e
vol non potrete pit intervenire,

11 secondo schermo ci mostra

accuratezza e dovizia di particolari.
Al centro del video si trova il

vostro strumento di azione, il Robot Probe:

& un piccolo quadratine bianco che si

sposta nell'organismo per mezzo del
dischetto direzionala.

OBIETTIVO DEL GIOCO

Obiettive primario del gioco & di
compiere un intervento di microchirurgia
sugli organi del paziente che risultano

dall'avvelenamento, al fine di ristabilire
uno stato generale clinicamente
"BUONO".

Obiettivo secondario & quello di
guadagnare la pil alta parcella per
l'operazione effettuata: il “vile denaro”
viene corrisposto alla fine dell'intervento
in base a differenti parametri (grado di
difficolta chirurgica, stato iniziale e finale
del paziente ecc.).

Certo Ippocrate (quello del
giuramento) avrebbe qualcosa da dire su
questo target cosi venale e privo di
contenuti morali, ma il libretto di istruzioni
si affanna a specificare che i proventi

.| verranno interamente devoluti ad

COMAENDI

I comandi sono sfruttati piuttosto
intensamente ma consentono comungue
una manovrabilita piu che soddisfacente
sia nel movimento del Robot Probe, sia




nella selezione dei tranamenti medicinah

pill appropriati.

Il dizco direzionale ha due funzioni

| fondamentali: sposta la sonda all'interno
del corpo e "spara” le medicine nella
direzione desiderata.
La tastiera assolve anch'essa a
molteplici lunziond: all'inizio del gioco

viene usata per selezionare i pazienti che

dovranno essere operati, mentre in
seguito servird principalmente per
predisporre le terapie.

Giocando in due, con un comando
poirete manovrare il movimento del Robot

Probe, e con l'altro un vostro fidato
assistente si occupera dei medicinali.

BISTURL...
| La sonda si muove agevolmente

viola) e in quello linfatico (arancione):

spostaria attraverso altri tessuti sara ben

pil difficile e inoltre vi procurera
massicei attacchi di globuli bianchi.

nel sistema circolatorio (di colore rosso e

Le malattie da affrontare sono

molteplici ed affliggono diversi organi: un
paziente pud essere
contemporaneamente affetio da CELLULE
TUMORALI al cervello, COLESTEROLO
nel sangue, CATRAME nei polmoni,
CALCOLI renali e biliari, VERMI
intestinali (1), INFEZION] BATTERICHE,
VIRUS

‘La maggior parte di questi disturbi

vieng curala con gli Ultrasuoni, ma le
infezioni virali possono essere debellate
unicamente con gli antibiotici, menire i
batteri vengono neutralizzati con
l'aspirina. Ora non ¢i resta che affrontare

l'operazione vera e propria.

Dopo aver selezionato un paziente
sulla tastiera, appare la sua cartella
clinica: non perdetela mai d'occhio
perché & una vera e propria banca di dati
che vi terra costanlemente al corrente
sull'evolversi dell'operazione. Attraverso
le informazioni che vi fornisce
apprenderete quall sono gli oergani sui
quali & necessario un pronto intervento.

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

Muovetevi dunque verso le parti
pit colpite dalle affezioni e distruggetens
le formazioni con rapidita ed efficacia: la
sonda ha a disposizione un limitato
ammontare di energia, esaurito il quale
l'operazione sara terminata.

1l vostro primo problema sara
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
infezioni, perché mentre la maggior parte
dei malanni é localizzata in modo
specifico, i VIRUS si distribuiscono
uniformemente lungo tutte il corpo, e vi
abbligheranno a vere e proprie gimkane
tra i vasi sanguigni per distruggerli, con
conseguente spreco di energia.

1 BATTERI invece compaiono
casualmente sullo schermo ed hanno la
sciagurata tendenza ad attaccarsi al Robot
Probe per succhiame la polenza:
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 wlteriormente, Un'altra affezione
diffusa perniciosamente su tutto il corpo &
il COLESTEROLO, che danneggia il cuore
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CONSOL COLECO
CONVERTER
TURBO CON CASSETTA

430.000
148.000
118.000

ZAXXON 76.000
DONKEY KONG 66.000
PUFFI (SMURF) 66.000
VENTURE 66.000
COSMIC AVENGER 55.000
LADY BUG 55.000
GORF 55.000
WIZARD OF WOR 55.000
CARNIVAL 55.000
CASSETTE MATTEL

DONKEY KONG 66.000
VENTURE 55.000
MUOSE TRAP 50.000

CARNIVAL

CASSETTE ATARI

DONKEY KONG 66.000
VENTURE 55.000
WIZARD OF WOR 50.000
GORF 50.000
MUOSE TRAP 50.000

CARNMIVAL 50.000

IMAGIC PER ATARI

ATLANTIS 39.000
STAR VOJAGER 39.000
COSMIC ARK 39.000
RIDDLE OF THE SPHINX 39.000
FIRE FIGHTER 39.000
TRICK SHOT 39.000
DEMON ATTACK 49.000
DRAGON FIRE 75.000
NO ESCAPE 75.000

IMAGIC PER MATTEL

ATLANTIS 69.000
BEAUTY AND BEAST 69.000
MICROSORGEON 69.000
DEMON ATTACK 69.000
DRAGON FIRE {9.000
TRORICAL TROUBLE 75.000
SWORDS & SERPENTS 75.000
ICE TREK 85.000
DRACULA 85.000

NOVA BLAST 85.000

VECTREX 470.000
BERZERK 70.000
CLEAN SWEEP {0,000

SCRAMBLE {0.000

VIDEOGAMES
ELECTRONICS

MILANO - Via Vitruvio, 38
Tel. (02) 27.16.343
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impedendo un regolare afflusso 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 | massicci ammassi perché
otterrette i duplice effetto di ripristinare
la funzionalita di ambedue gli organi con
un solo intervento. 11 gioco termina in tre
modi: uscendo dal corpo alla fine
dell'operazione, esaurendo la potenza
disponibile della sonda oppure, infine, nel
malaugurato caso in cui il paziente passi a
miglior vita. In tutte e tre le alternative
riapparira automaticamente la cartella
clinica che, per 'occasione, vi mostrera
anche la parcella ottenuta per l'intervento
effettuato.

Per finire, vi consigliamo un
piccolo trucco sicuramente assai poco
ortodosso ai fini della prassi operatoria,
ma ugualmente molto efficace: se un
BATTERIO vi attacca e non riuscite subito
a selezionare il medicinale pid
appropriato per eliminarlo (ASPIRINA),
potrete temporaneamente bloccare la sua
azione ritornando sulla cartella clinica per
prepararvi ad affrontarlo successivamente
con piu calma.

I | 1
g e

INTESTINE
167

POWER

CONCLUDENDO

Il gioco é francamente uno dei pil
riusciti che abbiamo esaminato finora:
l'immagine del corpo vi investe
letteralmente con i snoi fantastici colori ed
1 dettagli realistici fino all'inverosimile.
Anche gli effetti sonori sono travolgenti: il
battito del cuore vi accompagnera per
tutto il "viaggio” ed aumentera
parossisticamente quando la potenza
COminCcera a scarseggiare, mentre quando
lavorerete nei polmoni potrete persine
ascoltare distintamente il respiro del
paziente.

La giocabilita é buona e soddisfa
pienamente anche se avremmo preferito
un sistema di punteggio pil razionale al
posto delle poco realistiche parcelle.
Insomma, se siete stanchi dei soliti
labirinti e dei viaggi interplanetari, questa
¢ una buona occasione per sperimentare
qualcosa di veramente diverso e di
affascinante al tempo stesse: buona
fortuna, Dottor Kildare!
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SKY JINKS

ACTIVISION VG5
L. 65.000

ACTIVISION.

SKY JINKS

VIDEQ GAME CARTRIDGE

e |

FOR USE WITH THE
ATARI" VIDEQ COMPUTER 5YSTEM™

variante ai goffi e lenti giochd sullo sci.

| Infatti, al comando del vostro fido P41;

dovrete percorrere un tracciato tra dei
piloni nel minor tempo possibile, Dovrete
cioé fare uno slalom tra alcund
‘coloratissimi pilond, evitando di fare
sbattere il vostro asreoplano contro gli
stessi piloni e contro gli altri ostacoli.

COMANDI

3i usa il joystick. Emitmmupm
aumentare la velocita dell'asreoplano.
Man mano che questa aumenta, vedrete
l'aereo allontanarsi dalla sua ombra,
mentre sale di quota. Il joystick serve
soltanto a fare virare l'aereo. Muovendolo
verso sinistra, inclina l'ala sinistra e va in
cuella direzione. Spingendo il joystick a
destra, 'aereo scivola d'ala in quella
direzione. Spingere la leva in avanti o
indietro non di nessun effetto.

OSTACOLI

Gli ostacoli che incontrerete lungo
il percorso sono di tre tipi. Innanzitutto ci
sono i piloni. Dovrete fare passare il
vostro P41 a destra dei piloni rossie a
sinistra di quelli blu. Ogni pilone saltato vi
costera tre secondi in pit al termine della

partita. Se il vostro aereo sbatte contro un
pilone, torma a terra, facendovi cosi

perdere attimi preziosi per farlo ripartire.
Ci sono poi gli alberi. Questi non hanno
alcuna funzione se non quella di dare
fastidio. Bisogna evitarli in ogni mode. Il
terzo tipo di ostacolo & la mongolfiera.
Grossi palloni gialli attraversano
lentamente il percorso sbarrando il passo
al fido P41. Anche alberi e mongolfiere,
se toccati, fanno perdere secondi
preziosi. Dello scenario fanno parte anche
le nuvole, ma possono essere “trapassate”
senza problemi.

VARIANTI

In Sky Jinks ¢i sono 5 diversi
giochi. Nel gioco 1 il percorso comprende
25 pilond. Il gioco 2 ne ha 50. Il gioco 3 78.
Il gioco 4 99. [l gioco 5 comprende
anch'esso 99 piloni ma, ogni volta che
selezionate questa variante, il percorso si
presenta diverso. Il commutatore di
difficolt fa variare il numero degli alberi
prmqnuﬁmqnﬂ'parmmzﬂ'emm

il percorso pit breve, cioé quello che
seguireste se non ci fossero le plante in
mezzo, Nella posizione "B i sono molti
meno alberi e il percorso risulta pit
placevole e "ritmico”. 5i usa solo il
commutatore sinistro in quanto Sky Jinks
& per un solo giocatore.

STRATEGLA

In questo gioco non si pud pariare
di una vera e propria strategia, ma solo di
alcuni consigli per abbassare di qualche
decimo il vostro record. Il vostro aereo,
quando lo fate virare, non risponde
immediatamente al comando. Per questo
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& necessario anticipare la curva, cioé
girmnnlrﬂmnpﬂmadulpﬂmw.ﬂmndu
: — : fetto,
riuscirete a fare passare l'aereo cosi
vicino ai piloni, che sembrera che li
tocchi. Noterete che, quando I'aereo &
inclinato di fianco ad un pilone, I'ala

questo coperta, anche se il P41 non
sbatte. Le mongolfiere, poi, non sono quel
grande ostacolo che si pensa. Infatti se sj
passa sul pallone, I'aereo non tocca.
L'ostacolo vero e proprio & costituito dal
cesto della mongolfiera, contro cui il P41
sbatte e si ferma,

Pian piano imparerete a passare
VeETamente rasente ai piloni e a fare tutto il
PEICOrso, o quasi, al massimo della
velocita. Tuttavia dovrete scordarvi dj
potere fare il record mondiale,

Questo infati & di 31" 99/100 e
vedrete da soli che, anche andandpo al
massime, dritti, saltando tutti i pilond, si
impiega un tempo superiore.

hlrlu‘lnn& di tutto questo sta nel

molto curato. In particolare le ombre dej
nriuggettilnmdmmmlnmﬂiﬂﬂm.
dandogli un effetto tridimensionale.
Personalmente lo ritengo migliore dei vari
qiuclﬁsullmd,dwaimmhnenﬁﬂmﬂim
roppo impacciati e i cambiamenti dj

proverete il brivido del volo e il piacere

di passare con l'aereo talmente vicino ai
piloni, da lasciare incredul i vostri amici

alle prime armi.

VIDEOPAC

Non pervenuto

Cannibal concede il bis: dopo
essere stato il protagonista della famosa e
mﬂmmgﬁmhm
rubrica, affronta ora un video-labirinto pit
originale ed impegnativo; suoi irriducibili

: : indi | @ due temibili complici, i malvagi Drats,
;nmtanplmu m. "‘hm;ﬁ ,m' 'hmcm'ﬂmu?'" q"". i Il dragone non ha perd certo il suo
Comunque indagheremo pit: a fondo stlla ;"““‘“f}“““ﬂ““’"m‘“f_hmm
questione, magari proponendo fezze mu&orrdqlhrupmlttﬂﬁu
all'Activision un record eu s da un serpente con un corpo diviso in sette
contrapporre a quello americano, Se segmenti. Il primo segmento, la testa,

totalizzaste un tempo, nel gioco [ e con i
commutatore di difficoltd sulla posizione

restera costantemente sulle vostre tracce
@ tentera di raggiungervi, Vei potrete

perd rendergli pan per focaccia

"B", inferiore a 34" 98/100, che & il record
: aftaccandolo alle spalle e divorando, uno
della nostra redazione, fatecelo sapere. per uno, i i sei .
rasformerete cosi per un breve intervallo
CONCLUSIONT di tempo i Drats, normalmente vostr
inseguitori, in prede.
Sky Jinks & un gioco graficamente 1l paragone con Pac-man regge
benissimo: i Drats ricoprono lo stesso

ruolo dei fantasmi, ed i singoli segmenti
di coda del dragone quello delle pillole
d'energia.

in un radioso sorrise, poi grato vi
ammicchera facendo 'occhiolino. 1
dragone al contrario mostrera una iniensa
espressione di dolore, lasciando subito

dopo spazio ad una nuova manche di

gioco, ovviamente ad una velocita pil
elavata,

. a
Crescere qua @ la nel bel mezzo del
percorso. Sia Cannibal che il dragone
sono in grado di divorarli con
disinvoltura.

Non vi sono bonus. Potete
scegliere tra 10 diversi labirin
prestabiliti, ma anche crearvene di propri

coda, il suo volto si aprird

utilizzando la tastiera alfanumerica del
'Jidmpacanmmndnimwuimanﬁdﬂ
libretto di istruzioni.

Veniamo ai punteggi: Cannibal
ottiene 3 punti per ogni segmento di

divorate, 10 per ogni Drat, ed

uno soltanto per ogni albero. Un premio
speciale di 20 punti all'eliminazione
dell'ultimo segmento di dragone.

Se face ' di i

ad un massime teorico di 158 punti, nel
€aso si sia riusciti a raggiungere tutti i
Drrats.

Vale percid la pena di rincorrere |
Drats, almeno fino a quando il ritmo di
gioco resta lento; ai livelli pit veloci &
Pre

Lideale sarebbe attaccare il nostro
avversario da una galleria laterale e
dividerlo cosi in due tronconi: una parte
dei segmenti resterebbero cosi sul
terreno come un bersaglio immobile e
E&m‘ﬂu‘npiiubhurd;tbﬂa.]]mm
realta & cosi stupidamente vorace da
essere capace di cibarsi di queste sue
ﬂaunmemlm,mninngnm;mqumn
non sarebbe certo per voi un danno
rilevante.

Gli alberi, se pure non hanno
un decisiva ai fini del
Punteggio, possono averla in un'altro
senso: nel divorarli, infamti, sia Cannihal
che il dragone perdono una minima ma a
volte decisiva frazione di tempo, che

VOSIro passaggio quelle gallerie in cui non
S0N0 ancora spuntati questi noiosissimi
astacoli vegetali

Sempre in tema di fughe, sappiate
che le quattro provvidenziali uscite di
sicurezza risultano inaccessibili da parte
del dragone, ma purtroppo tali non Sono
per i Drats. Per seminarli potrete contare
quindi esclusivamente sulla vostra abilita.

Cencludende, vogliamo
aggiungere che questo videogioco
richiedera veramente una rara capacita
tecnica a chi vorri raggiungere alti
puntegg; coloro che si illudevano dj
conoscere ogni segreto dei videogiochi di
labirinto, dopo avere trionfato sui vari
Pac-man, Lock’'n chase e Cannibal,
rischiano di doversi ricredere se soltanto
daranne un‘occhiata a CACCIA AL
DRAGONE,
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SHARP SHOT

MATTEL ELECTRONICS INT.
L. 29.000

b § T
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Questa novita Mattel é la prima
cartuccia per un videogioco che approda
in Italia con l'intento serio e specifico di
dedicarsi alla fascia di utenza infantile,
quuﬂndmwdnqnamanmdmmamsu.

volevano a tutti | costi “smanacciare” la
vosira preziosa consolle per cimentarsi
con giochi di cul non capivano
assolutamente nulla, SHARP SHOT servira
tanto a loro quanto a voi.

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

Il programma consiste di ben 4
giochi {dium.ﬁqulm‘}ammmpar lo2
giocatori, aventi come denominatore

FOOTBALL PASSING

E il classico gioco del football
americano, per certi versi simile — ma
non troppo — al rugby nostrano,

L'azione si svolge costantemente in
prossimita di una ipotetica linea di GOAL,
che sarebbe pei la linea di meta: due
squadre di quattro giocatori si affrontano

56

e una, quella che si difende, & comandata
dal computer.

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

[l passaggio viene effettuato
premendo il pulsante "FIRE" e l'obiettivo &
di totalizzare il maggior numero di punti
— T per ogmi "touchdown" — nello spazio
di tempo consentito,

Grafica ed effetti sonori sono nella
migliore radizione Mattel, dal momento
che in tutto e per tutto sono stati ripresi
dalla cartuccia originale Intellivision.

SUBMARINE

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

1l vostro mezzo si muove
automaticamente su di una ipetetica linea
orizzontale in fondo allo scherme.
Premendo il solito pulsante le vostre
camere di lancio libereranno i potenti
siluri all'indirizzo delle imbarcazioni
nemiche, che si muovono casualmente
nella parte superiore del video.

Qui sono i ramori che fanno la
parte del leone: il sibilo dei siluri ed il
rumore dell'esplosione sono molto
rm]im:mdmnupmprinhdaadlm

vera battaglia.
STAR GUNNER

tlicu:ummupiﬁmmme

graficamente, anche perché si ispira in
modo palese a quel piccolo gioiello di
effetti che & SPACE BATTLE.

Il problema qui ¢ di eliminare, con
l'ausilio di provvidenziali razzi fotonici,
quante pil astronavi nemiche si
pareranno davanti all'implacabile "occhio”
del vostro mirino, che ¢ posizionato in
modo fisso a lato dello schermo.

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

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

Parmetteteci una nota di poesia: i!
cielo stellato Mattel suscita sempre in noi
grande ammirazione.

MAZE SHOOT

Anche qui la sfida & da giocare in
contemporaneéa Con un vostro amico.

Lo sfondo del gioco & un labirinto
ai cui piedi sta il vostro fantomatico arco,
di cui potete scorgere la freccia pronta ad
essere scoccala.
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A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

Dall'alto dell'intricato maze esce
ogni genere di nefandezza: mostriciattoli,
ragmi, esseri stranissimi che voi dovrete
colpire scoccande il dardeo nella direzione
desiderata.

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

Tra tutti i giochi, questo & forse il
pil divertente: la freccia pud rimbalzare
sulle pareti del labirinto permettendovi
cosi di caleolare stupendi effetti di
“sponda” per colpire il bersaglio
desiderato.

CONCLUDENDO

La intrinseca utilita di questa
cartuccia ci sembra evidente: permette di
verificare e di incrementare le attitudini di
un bambino al tempisme e ai riflessi, doti
che gli saranno indispensabili in ogni
momento della sua vita,

Ma lasciamo stare la pedagogia:
questi giovani virgulti, futura linfa della
nostra wnanita (wow!) avranne finalmente
la possibilita di divertirsi veramente senza
bisogno di ammattire cercando di capire
come funzionane i giochi pit complicati,

Quanto ai piu grandi, & 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
ete., affossando malamente tutte le loro
speranze per un brillante avvenire nella
‘hall of fame' dei videogiochisti.

Fratellini di tutta Italia, unitevi
perché & giunto il vostro momento!

SHARP SHOT"

SHARK SHARK

MATTEL EL.
L. 45.000

Ercicgard ¢ armgs ior use wi
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Sin dalle remote origini del monde,
la lotta per la sopravvivenza & sempre
stata uno dei temi dominanti di tarti gli
esseri viventi.

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

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

Questo in sostanza é lo spirito di
Shark Shark, nuovo gioco Mattel in cui un
intrepido pesciolino cerca
disperatamente di sopravvivere in un
affollato braccio di mare popolato da ogni
sorta di predatore ittico. La sua unica
speranza e di riuscire a mangiare ¢ualche
pesce piu piccolo di lui per acquistare
peso e potenza che gli permettano di
diventare anch'esso un temibile
avversario per chiunque.

Il nostro piccolo amico dungue,
continuando a cibarsi, ingrossa fino a
raggiungere la massima potenza: giunto a
quel punto sara un vero e proprio re degli
abissi, ma dovrd sempre guardarsi
attentamente dal morso assassino dello
Squalo, delle Aragoste e dei Granchi e
delle viscide Meduse, contro cui la lotta &
molto pil aspra.

ZX Spectrum

Lo trovi anche nel tuo
BITSHOP PRIMAVYERA

ALESSANDRIA YVa Savorarola, 13
AMCOMA Vi De Gaspen, 40

BARI Via Capruzz. 192

BASSAND DEL GRAPPA Vi Jecaps Da Poage, 51
BERGAMD Via 5 F. D'ecin, &
BIELLA via ftala, 504

BOLOGHNA Vi Srupnol, 1
CAGLIARI Via Zagaboa, 47
CALTAMISSETTA Vi B Settima, 10
CAMPOBASSD Va Moang, |l .dl'_;h'_lg.'_'.l 10
CATAMIA Via Muscaielln, &
CESANG MADERBMO via feron £
CESENA Via Rl Spazroll, 239
CINISELLD BALSAMG Ve Marteat, 64
COMD Via L. Sacco, 3

COSEMEA v Dei Mie, B
CREMA Via IV Moverbes, 56/58
CUMNED 1o Mizrra, 16

FAVRIA CAMAVESE C :o0 G Mamectt 13
FIREMEZE via & Milarss, 28030
FOGGIA i Marchiars, 1

FORLI Pzza Malcrza, 1
GALLARATE via &, D2 Brescia, 7
GEMOYA iz Domenico Fiasslla, 5178
GENOWYA C so Castaldi, TUR
GENOWVA-SESTRI Viz Chiarawagna, T00R
GENOWVA-SESTRI Ve Cirg Menan 136/H
IMPERIA ‘i Detecchi, 37

LECCE Vie Marche, 21

LECCO Via L Da Vingi, 7
LIVMORMO v Sen Smone, 17
LUSCHA Vi &, Cancordia, 150
MACERATA Vi Soalasn, 104
MERAND Vi 5 Maria del Canforon, 22
MESSIMNA Via Dol Veipro, 71
MESTRE Fazza Ferrena, 76
MILANG via & Cantoni, 7
MILAMNG Vi £ Petrella, &

MILANG Ya Altsguardi, 2
MILAMG Prra Firerze, 4

MILAMO Ve Cordica, 14

MILAMD Vie Cersosn
HIRAMNO-VEMEZIA Vs Cramac 40
MODEMA Viz Forteraso, 18
MOMEIA Via Azzone Viicony, 39
MORBEGHMO %z Faban, 31
MNAPQLI Via Lugia Sarfelce, TiA
MAPQLI T Vvittana Emanusle, 54
MNOYARA Baluirdo 3 Sella, 37
PADQVA v Fistembs, B

PALERMO % Linerts 197

PARMA iz Imbnani, 41

PAVIA via C Batnisn, 4754

PERUGIA via B D'asdreottn, 49755
PESCARA YV Tiburuna, 284 £
PESCARA “ua Triewe 73
PIACEMZA Vi IV Movemnres, 0
PISA Vg XX W .“-‘:.1;.__1_.::., 104

PISA Via Ernta. 36

PISTOIA “le Agya, 350

POMEZIA Vis Foama, 35

POTEMZA Yz G Mazaim, 72
POIZOL] Ve C 8 Ferpolesl, 13
PRATO “via E Boni, 787

RIMIMI %z Beriea 735

ROMA Lgo Belizn, 4 (Vigaa Stellun)
ROMA F2za Saq Dond Dy Puve, 14
REOMA Wie 1 venni, 152

ROMA Yia Cerreto Da Spolern, 23
ROMA Vi Panzg Comnig, 46
ROMA YVia Del Traforo, 134
SAYVOMA Via G Scarpa, 13/R
SOMNDRIO Via M Sayro, 2B
TERAMD “/ia Martin Pennes, 14
TORING o Growsetn, 209
TORIMO Via Tripal, 179

TORIMO Via Mizza, #7

TREMTO Wix Sighele 701
TREWIGLIO Ve Bucnarron, 504
TRIESTE iz F. Saverin, 138
TRIESTE W2 Tarrebanca, 18

UDIMNE Via Tavagnacco, B
YARESE s Carrobbeg, 13
YEMEZIA Cannzregio, 50598
WERCELLI iz Dionisati, 1B
VIAREGGID Vi A Volta, 7%

La prima e la piu grande cate
di computer in ltalia.
Telefono 02/6120848-6120795




¢ 16 o 48 kbytes RAM.

. graﬁca ad alta risoluzione
(256x192 punti).

¢ 8 colori da utilizzare con la pib
assoluta liberta per testo,
sfondo, bordo, in campo diretto
o inverso, con due gradi di
luminosita, a luce fissa o
lampeggiante.

» Tastiera multifunzione con
maiuscole, minuscole, simboli
grafici, caratteri definibili
dall'utente,

e BASIC Sinclair esteso con
funzioni a un tasto per
programmare in fretta e senza
errori.

® Funzioni specifiche per la
grafica e per la gestione di dati
d’archivio.

* Ampia disponibilita di
programmi preregistrati su
compact-cassette: giochi,
passatempi, educazionali,
matematici, gestionali.

e Totale compatibilita con la
stampante ZX.

¢ Disponibilita immediata del
volume ALLA SCOPERTA

DELLO ZX SPECTRUM in
italiano.

® Prezzo eccezionale: 360.000 lire
nella versione a 16 kbytes.
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A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

BLUB, BLUB, BLUB...

1l pesciclino & comandato
essenzialmente gdal disco direzionale,
mentre la tastiera assolve funzioni di
selezione del numero dei giocatori e di
difficolta del gioco. | tasti 1, 2 e 3 perd,
durante lo svolgimento della azione,
hanno anche un importante compito:
premendone indifferentemente uno si
avra un effetto di "booster” sulla velocita
del pesce, che potri cosi sfuggire piu
rapidamente ai suoi nemici. Sempre in
tema di nemici, rispetto ai pesci
cosiddetti “normali” . solo una questione
di grandezza: potete mangiarli
unicamente se almeno hanno la vostra
misura, ma non altrimenti, sennd guai a
voi! Gli altri invece devono essere
sconfitti con astuzia se vorrete disputare
sempre delle buone partite.

Lo SQUALO é il pit 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 pid volte prima che esca
dallo schermo e avrete partita vinta.

ARAGOSTE e GRANCHI hanno
prevalentemente una funzione di mortale
disturbo: se ne stanno quatti quarti sul
fondale salvo apparire allimprovviso con
repentini balzi dagli intenti bellicosi.

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

MORTE DI UN PESCECANE

All'inizio del gioco potrete

SHARK! SHARK!"

YT WV T

*ﬂ-um

giostrare tranquillamente tra i pesci e
divertirvi a spese loro senza troppa fatica:
successivamente la lotta diverra pii
serrata ¢ vedra come protagonista
principale lo squale, sempre pil furbo,
veloce ed imprevedibile con il passare
del tempo.

Come abbiamo accennato il suo
punto debole & la coda, e proprio li
dovrete colpire, ma come? Appena
morso, il terribile predone dei mari si
rivolta repentinamente verso la parte
colpita: se sarete ancora nelle vicinanze
potrete tranquillamente prepararvi a
vigitare... il suo intestinol Poiché lo SHARK
deve essere morso pil di una volta (da 3
a 7 a seconda della vostra grandezza) per
averne ragione, vi consigliamo una tattica
efficacissima e per certi versi simile a
quella del famoso gigco del “tiro all'orso

Quando lo attaccate, non fatelo mai
mmmmnnl&.minmumnah
ossia nte alla sua coda.

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

Proseqguite nell'azione con costanza
e potrete "finirlo” con relativa agilita e
guadagno di punti. o

Sappiate che questa tattica ci ha
consentito, in circa venti minuti di gioco,
di totalizzare 70.000 punti e di accumulare
fino a 20 vite. -

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

Ogmi 1000 punti potrete inoltre
incrementare la vostra dimensione fino ad
un massimo di cinque volte.

Come si guadagnano i punti?
Abbuffandosi a pid non posso,
naturalmente!

Un ultimo consiglio: cercate di
mantenervi sempre al centro dello
schermo, come ogmi buen “fighter” che si
rispetti, perché le escursioni sui lati
potrebbero esservi fatali.

Permetteteci inoltre di invitarvi a
provare la versione del gioco per due
persone, perché é veramente uno spasso,
dal momento che i due pesciolini si
sconirano contemporaneamente in un
confronto diretto all'ultime pesce, non
escluso quello dell'avversario.

CONCLUDENDO

Questa cartuccia & fatta apposta
per essera giocata in ogni momento, @ Vi
regalera innumerevoli ore di
divertimento.

Il video & ben e i pesci
molto colorati, cosa che infonde notevole
vitalita all'azione di gioco.

Il maggior pregio di SHARK

SHARK sta comunque nella semplicita e,
francamente, proprio per questo ci piace.

Grazie a questa semplicita potrete
conseguire |'indubbio vantaggio di far
giocare qualsiasi vostro amico senza
dnvetmd:hmgaremmadnred:
spiegazioni.

Vi sembra poco?

ATTENZIONE
Al GIOCHL....
PERICOLOSI

LA OTO 5.P.A, IMPORTATORE E
DISTRIBUTORE ESCLUSIVO PER LA
LIMEA GAME & WATCH DELLA
NINTENDO, METTE IN GUARDIA GLI
AMIC] 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 | SUOI GIOCHI
PER PROTEGGERE | SUQI AMICI
RIVENDITORI, NELL'INTERESSE DEI
CONSUMATORI, E PER
SALVAGUARDARE | RAPPORTI CON LA
SUA CLIENTELA.

OT0 8.P.A
DISTRIBUTORE ESCLUSIVO D
HIENTENDO GAME & WATCH




« Amici e nemici di Dracula,
nei prossimi numeri pubblicheremo
anche i miserevoli punteggi di colero
che si collocano nelle posizioni di coda.
Se il vostro punteggio € miserevole
potete puntare al quinto ed ultimo
posto. Per la soddisfazione di vedere
foto e nome nella galleria dei campioni
(nessun premio vi verra dato).
Una notizia clamorosa per gli Atariani:
da settembre saranno disponibili
dei nuovi titoli Imagic con tripla
memoria che potenziano la vostra base
oltre i limiti del possibile.
Non dico i titoli ma vi garantisco
cose "dell'altro mondo"”
dalla vostra base. Ma voglio
anche i soldi degli Intellivisionari
per cui noi dell'Imagic
i abbiamo pronti dei nuovi e clamorosi
g titoli anche per le vostre basi.

f*A{l//A
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MASSIMO IANNILLI

. MARIO FRESI B FLAVIO OLMEDA
GIOCO: DRACULA GIOCO: DRACULA GIOCO: DRACULA
{gistema [ntellivizion) (sistema Intellivision) (sistema Intellivision)
Punteggio raggiunto - 13250 Punteggio raggiunto - 97125 Punteggio raggiunto - 41625
(livello hard) (livello EasY) (livello Easy)
Negozio dove & stato acquistato il gioco: Negozio dove & stato acquistato il groco: Negozio dove & stato acquistato il gioco:
Comics Library - 00181 Roma Videogames - 20124° Milano Videogames - 20124 Milano
‘o Z000 g 2000 aonn

| II
| |
N
1
- |
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ANTONIO PORCARO FULVIQO STROCCEO MARCO CORVI ;
GIOCO): DEMON ATTACK GIOCO: DEMON ATTACK GIOCO: DEMON ATTACK |
(sistema Atari) (sistema Atari) (sistema Atari)
Punteggio raggiunto - 999975 Punteggio raggiunto - 963390 Punteggio raggiunto - E'I_Hb o
Negozio dove & stato acquistato 1l goco: Negozio dove & statoacquistato il gioco: Negozio dove e stato acquistato ]

Saya - 8100 Messina Play Game - 10100 Toring CGomics Library - 00181 Rﬂ]‘h'i‘



GUIIM) CAPORIZZI ;
GIOCO: TROPICAL TROUBLE
(sistema Intellivision)

Punteggio raggiunto - 13250
Negozo dove € stato acquistato il gpoco;
Digcorama - 70100 Bari

e

R B

L

S,
.

"FRANCESCO BATTEZZATO ™
GIOCO: DEMON ATTACK
(sistema Intellivision)

Punteggio raggiunto - 113419
Negrozio dove ¢ stato acquistato il groco:
Mars - 90100 Palermo

MORENO RICCI]

GIOCO: DRAGON FIRE

(sistema Intellivision)

Punteggio raggiunto - 16590
Negrozio dove é stato acquistato il gioco:
Ciozzl H: 1 = 4001000 Bologna
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MICHELE DEL VECCHIO
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GIOCO: ATLANTIS GIOCO: ATLANTIS

(s15tema Atan) (sislema Atarn)

Punteggio raggiunto - 1765303 Puntﬂ,ﬁiu raggiunto - 99931
Negozio dove ¢ stato acquistalo il grioco: Negrozio dove & stato aoquistato ] gioeo:
Hifi, Club - 00100 Roma Centro Sandoz - 80100 Napoh

» ;
= 1272 | * Py
EMANUELE BERGAMINI GIANNI TARTARA

GIOCO: NO ESCAPE GIOCO: DRAGON FIRE

(sistema Atar) (sistema Atari)

Punteggio raggiunto - 783325 Punteggio raggiunto - 167860
Negozio dove ¢ stato acquistato il goco: Negoeio dove e stato acquistato il gioco:
Cassetta vinta al SIM - Supergara Play Game - 10100 Torino

MARIO FRESI 4 GIORGIO RADICE

GIOCO: DRAGON FIRE GIOCO: ICE TREK

(sistema Intellivision) (sislema Intellivision)

Punteggio raggiunto - 1105K) Punteggio raggiunto 20080
Negozio dove & stato acquistalo il grioco: Neprozio dove & stato acquistato il goco:
Videopamaoes - 200124 Milano Videogames - 20124 Milano

VOI COSA

, ASPETTATE A
""""" CLASSIFICARVI?
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PER CHI NON HA PAURA

L'IMAGIC MATCH

La slida lanciata da Imagic &
riservata a tutti i possessori di
basi Atari e Intellivision. Ecco
quali sono da oggi i titoli in
qgara.

Per 1 possessori di basi Atari:
Demon Attack, Atlantis,
Dragenfire, No Escape.

Per | possessori di basi
Intellivision: Ice Trek,
Dragonfire, Dracula, Sword &
Serpents.

Chi accetta la stida pud
cimentarsi ora in uno o pia di
questi giochi e, nel corso
dell'Imagic match, in altri
giochi ancora.

[l partecipante dovra
effettuare il suo gioco e
quindi fotografare il risultato
riprodotto sullo schermo; in
bianco e nero o a colori.
Attenzione: per avere una
riproduzione chiara si dovra
attenere a guesie
raccomandazioni: non usare
flash, tenere ben ferma la
macchina, magari su un
cavalletto e solo per le
macchine Instant 126 o 110
inserire un flash gia usato
per aprire il diaframma.

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

CONTINUA

L' IMAGIC MATCH

LA PREMIAZIONE

La Imagic esaminera i
punteggi pervenuti e
premierad i primi 3 per ognuna
delle cassette nel sequente
modo: ogni mese saranno
classificati i primi 5
videogiocatori il cui nome
sard pubblicato sulla rivista

Videogiochi.

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

Nel mese di novembre avra
lucgo la finalissima
dell'Imagic Match nella
quale coloro che ogni mese

avranno realizzato il miglior
punteggio per ogni litolo, si
cimenteranno in match diretti
nel corso di una
manifestazione pubblica che
sard ripresa da una nola rele
televisiva.

Il vincitore sara proclamato
super esperto e premiato con
un viaggio di 12 giorni in
California per due persane
(valore: Lire 5 milioni) dove
sard accolto dagli ideatori
americani dei supergiochi
Imagic.

Oltre al super esperto,
saranno premiati i successivi
guattro puntegqgi in classifica
secondi quest ordine:

II - Un ultra impianto completo
hi-fi Sherwood (valore: Lire 4
milioni).

[I1, IV, V - Un super impianto
completo hi-fi Sherwood °
(valore: Lire 2.5000.000).

Created by Experts for E‘ﬁ
»
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INVITO ELETTRONICO

Venite a giocare con Imagic
ospite dello stand
Giraffatronic.
All'Expobimbi
59 mostra spettacolo
per bambini e ragazzi
3-11 settembre Fiera di Roma.

AR




PARTECIPATE LOVOGLIONONLOVOGLIOPIU!
ALLA VIDEOGARA COMPRO
Sa il gioco oggetto del vostro punteggio & uno di quelli insardti
nella SUPERVIDECGARA, allora nelle ngte scrivete chiaramen-
te & bangrin grande SVG & bastal
NOME
COGNOME
INDIRIZZO
ETA’ CITTA’ VENDO
GIOCO
MARCA
SISTEMA (BASE)
PUNTEGRIO © RECORD
NOTE
Per trovarmi:
O indirizzo
O telefonc: (prefisso)
DATA FIRMA O oratl
LA cuassFica VIDEO GIOCHI =
cognome
D ASA DA BAR
Marca Titolo esatto della cartuccia

i

ETA INDIRIZZO




ATTUALITA

10,100,1000 C

Uno dei compiti pid
placevoll qui in redazione e
leggere la posta (che
riceviamo a pacchi). Non é
una banale adulazione dei
lettori, & la verita. Tra le
lettere pill 0 meno normali —
richieste di informazion,
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 giochi originali
pensati @ spesso disegnati dai
lettori.

Questi giochi sono armivati
spontaneamente senza che noi
li avessimo chiesti e sollecitati:
& questo naturalmente ¢i fa
molto piacere perché significa
che volete dividere con noi le
vosire idee, le vostre
“ereazioni”. Di questo vi siamo
riconoscenti @ per ringraziarvi
abbiamo pensato che non c'e
niente di meglio che
pubblicare i giochi che ci
avete mandato. In fin del conti
la vaschetta "Giochi dei
Lettori” che abbiamo dovuto
approntare per raccogliere
matte le vostre nngma.l:smme
proposte s'é riempita al di la
di ogmi previsione e, lo
ripetiamo, senza che noi ve ne
facessimo richiesta.

E un peccato quindi
sprecare, cioé non pubblicare,
le vostre idee di gioco, tanto
pil che alcune di esse sono
proprio ingegnose ed
originali.

Ecco quindi che abbiamo
deciso di preparare un
articolo speciale che
presentasse i giochi miglior
(secondo il nostro parere) dei
nostr lettorn.

La scelta & stata fatta in
base a diversi criteri;
I'originalita del gioco,
| lingegnosita dell'adattamento
a sistemi gia esistenti (ad

per I'ntellivision) e la
realizzazione grafica, cioé il
disegno dello schermo, ©
degli schermi, del gioco.
Veniamo sibito ai giochi.
L'cnore del primo posto lo
diamo a Massimo Campagnel
di Murano, la bellissima

65

esempio 1 giochi di Carlo Sini -

isoletta vicina a Venezia
famosa per i vetri soffiati,
perché ci ha mandato un
magnifico disegno, una
dettagliatissima spiegazione &
nahralmente un gioco

originale.

GIOCON-1

Il gioco sl chiama "Tunnel
of Death” ovverc Tunnel della
Morte, ed é di tipo spaziale. "1l
gicco consiste”, scrive
Massimo, “nell'arrivare alla

base nemica e distruggerla.
Per arrivarci bisogna
attraversare un lungo tunnel
che si snoda su e gin per tutio
il percorso”.

1l gioco @ stato studiato
appositamente per

GIOCO N1 .
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AME DESIGNER

I'Intellivision (Massimo infatti
possiede una consolle Mattel)
e nella sua lettera il nostro
letlore spiega come
manovrare I'astronave con il
disco direzionale,
aggiungendo — tanto per

complicare le cose — che il
tunnel deve essere appena ‘un
centimetro' pid largo
dell'astronave,

Namralmente arrivare fino
alla base nemica non & facile e
per rendere la vita difficile al

giocatore che decide di
avventurarsi all'intermo del
tunnel, Massimo ha previsto
diversi nemici ed ostacoli
quali incrociatori, missili,
cannoni laser, metecore e il pit
temibile tra tutti i nemici: “la

= =TRAG|TTO  ASTRONAVE
I
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HI IENZION
yELLE Vo SNCRDCIATORI LPARAND 4
F B — s "’___ VoLTA
- — - — — = -
%, I".ll il %. -
- SCB'-HSHI.E b - :H 1 k‘j': ;
= iiTag L LLEL O
L <ERCh R & ¢ritice =
o DISTRUGGERLE - - = 300
| , 1 MLl -
ATTENZION P i | P
11 - FUEL
HI6SIL! | - ATTEN IO NE
WIgiERl ~ Al
. 500" <P Nigo
€FPREDILO TI -
CONVIENE - O —
r‘ i *-
Rk s, dlf YINCRO CIATORI
=, N T ATTENZIoN
s * ) o Al Hisill -
E’Hl ! "f PUN1T ) NEGU
-y _ B . V| 200 |ALIRI
S — > HissIL 400 [ApERn
(O ¥ kMl METEoRE GR=20-PI(: 50151
RONAVE INCROUATORE 250  )GENGE
(R, ASTRONAYE 500 400 P
(AN, LASER 300 b
HissiLl BASE 150 |1UT1710
ATICx 7 1AL EIUFLU‘I!HE-E%“:(DL?E 20 [HENO
E TIHIENG BRSE S000 J(HE
ALLA - BAY

[ m'ﬂﬁ}iﬁx

Grande Astronave”. Per ogni
nemico ed ostacolo, Massime
ha indicato con estrema
meticolosita Ul valore in punti: i
missili valgono ad esempio
100 punti, menire gli
incrociaton 250,

L'astronave del giocatore
pud difendersi sparando
missili in conlinuazione (senza
alcun limite) e sganciando
bombe (“due ogni tre secondi”
precisa Massimo).

All'inizio del gioco le
astronavi sono tre ("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 benzina —, quando
si toccano le pareti del tunnel
e si viene colpiti da una
meteora o da un proiettile
degli incrociatori, Insemma,
Massimo Campagmol ha
pensato proprio a tto & per
ragioni di spazio abbiamo

\Fiel THIFT)

tralasciato molte altre cose. Il
disegno comungue lo

pubblichiame perché & pid |
dettagliato di un disegno di |
Crepax e merita di apparire in |
varsione integrale,

GIOCO N° 2

Un altro gioco di
ambientazione spaziale é
quello ideato da Sandro e
Teodoro, due lettori
diciottennu di Roma, che si
dichiarano “pazzi per i
videogiochi e patiti per il
filone Star Trek".

Per l'appunto Sandro e
Tecdore hanno creato un
gioco ispirato al film “Star
Trek II; L'lra di Khan", ma
scrivono i due lettori romani

“anche chi non conosce il iiﬂ m E
% |
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GAME

potra divertirsi, in quanio @
una classica avveniura
spaziale sul tipo “Space Duel”
dell'Atari.

“Il gioco si compone di tre
quadri (due schermi e un
radar)” e prevede “cinque
pulsanti di comando: destra,
sinistra, motore, fuoco e
M‘“‘-

L'abiettivo del gioco &
“sopravvivere agli attacchi del
perfido Khan",

1l gioco si svolge cosi: "Nel
primo quadro si & in uno
spazio pieno di meteoritl che
possono essere distrutte
sbriciolandole. La nave di
Khan & invisibile sullo
schermo, ma riconoscibile
nello schermo radar, a meno
che non sia a portata di tiro.
Da una parie dello schermo
c'é una legenda che indica |
coelficient energetici delle
armi, dello scudo e del motore
che ovviamente diminuisce a
seconda di quanto li si usa,
senza possibilita di
reintegrarli.

“Se la situazione nel primo
quadro divenlasse troppo
critica da sostenere, il
giocatore pud accedere,
uscendo dallo schermo, al
secondo quadro seguito a
debila distanza dall'avversario.
Nel secondo quadro il 75%
dello schermo & coperto da
una foschia’, chiamata Mutara
Neboula, mentre il restanie
25% & spazio aperto costellato
da alcuni meteoriti. In questo
quadro il radar e gli scudi
sono inerti, co! . per sparare
| bisogna attend ire un contatio
| rivvicinato cor l'avversario.

1l punteg jio", specificano
fandro e T oro, “& dato
clalla distru 301 delle
meteoriti - dellastronave di

Un gic. o quindi piuttosto
difficile e pericoloso a quanto
sembra di capire e pensato
pér una macchina da bar visto
che "si utilizzerebbe una
grafica a vettore (tipo
Tempest) che grazie alle sue
doti di ridimensionalita ,
darebbe al gioco un livello di
interazione veramente alto",

Bravi Sandro e Teodoro! A
loro & anche agli altri lettori
forse interesserd sapere che la

68
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Sega ha prodotto — ed & gia
in circolazione in USA —un
videogioco da bar che si
chiama Star Trek, il cui
sofiotitolo & Stralegic Operator
Simulator. Dalle foto che
abbiamo visto ¢i sembra che il
gioco sia addinttura con
schemunvnﬂnrﬁnmndel

Abbandoniamo lo spazio
Per un attimo e tormiamo sulla
Terra & per la precisione ad
Alghero, dove abita Carlo Sini,
ideatore di due giochi pensati
particolarmente per
I'Intellevision. Uno & una
simulazione del gioco della
pallavolo (uno dei pochi che
mancano nel catalogo sportivo
Hmal] l':h:n éun g:nm
piuttosto curioso che si chiama
Croce Rossa. La particolarita
di questi giochi e che sono
appositamente disegnati per
'Intellevision e Carlo indica in
alcuni casi addirittura quali
pulsanti numerati o quali
tastini laterali comandano

GIOCO N° 3

Cominciameo da Croce
Rossa perché tra | due é
sicuramente il piu eriginale.
"Scopo del gioco", scrive
Carlo, "& portare un lerito
all'ospedale con un'ambulinza
lungo un circuito cittadino irto
di difficolta. 1l gioco inizia con
I'immagine di un'ambulanza
ferma nel punto dell'incidente.
Chi gioca ha a disposizione tre
pulsanti della tastiera che
rappresentano le marce, piu
un pulsante che corrisponde al
freno. L'ambulanza viene
manovrata tramite il disco

“ll percorso & reso

IEN ok 997
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GIOCO N* 3
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impegnative da sensi unici e
vicoli ciechi, bivi, sorpassi,
attraversamenti pedonali che
variano di volta in volta.
Durante il tragitto l'ambulanza
pud avere degli incidenti che
aggravano le condizioni del
ferito.

“E importante nei bivi”,
precisa Carlo, "scegliere la via
che si presume sia la pit
breve (pena la vita del
paziente), rallentare in
progsimita delle strisce
pedonali, ecc.”.

“ll gioco termina quando
l'ambulanza arriva
all'ospedale, ma pud accadere
anche che il ferito muoia
prima o perché si & impiegato
troppo tempo oppure perché
durante il viaggio si sono
verificati degli incidenti che
hanno causato la morte del
ferito”.

Preciso & anche con una
punta di pignoleria, Carle
suggerisce anche gli effetti

| sonori che a suo avviso

dovrebbero “condire il tutta™
la sirena (speriamo che sia
bitonale, n.d.r.), i ramori
causati dagli evenruali

| incidenti, una musica
necrologica in caso di decesso
oppure una musichetta giciosa
in caso di tempestivo arrivo

- all'ospedale.

Sempre di Carlo Sini é un
gioco di simulazione sportiva
— la pallavolo — non tanto
originale dal punto di vista del
gioco (ma non & colpa sua, la
pallavelo I'hanno inventata
parecchi anni fa), quanto’
ingegnoso per linterazione
comandi/giocatori studiata da
Carlo: ogmi giocatore o tipo di
respinta (schiacciata o
pallonetto) € comandata da un
particolare tasto numerato;
sonho previsti i giocatori
comandati dal computer e

L"l/\ | J_

quelli manovrati dal giocatore,
ecc. Insomma manca solo il
programma in linguaggio
macchina.

GIOCO N-° 4

Un altro gioco originale
anche se come struttura
narrativa ricorda Time Pilot
(ma la data della lettera ci fa
supporre che il lettore non lo
conoscesse), & i gioco ideato
da Pino Chidichimo di
Camorino nel Canton Ticino
(Svizzera), il quale prova fra
l'altro che VideoGiochi & una
rivista internazionale, che
diamine!

Il gioco si chiama
Macchina del Tempo @ si
sviluppa in diverse &
successive epoche storiche,
dalla preistoria al futuro.

5i comincia appunto con
I'homo erectus, costretto ad
attraversare diverse caveme
abitate da due animali
preistorici per arrivare a
quella “nella quale & situata la
macchina del tempa”.

Il nostro eroe ha a
disposizrione un arco e tre
frecce per difendersi da un
dinosauro "che spara
elettricita dalle zampe".
Uceciderlo perd non & facile
perché il dinosauro “muore
solamente se viene colpito al
petio”. L'altro animale, uno
pterodattilo, non pud essere
ucciso “perché ha una spessa
corazza" e ostacola l'impresa
del nostro erce tirandogli
contro delle pietre.

Dopo la preistoria é la
volta dell'antico Egitto dei
Faraoni. "Siamo dentro una
piramide e bisogna arrivare
ad un sarcofago attraversando
un labinnto pieno di lingotti
d'oro”, Anche qui l'impresa &
ostacolata da pericolosi

nemici: le mummie, messe a
guardia dei lingotti, che si
eliminano "lanciandegli contro
delle bottigliette
uccidendole con delle spade,
"disposte qua e la per il
labirinto”. Se una mummia
tocca il personagagio sullo
schermo questi & Kaput!
Arrivali al sarcofago, si ha il
potere di aprire tutte le porte
della piramide entrando
quindi nella macchina del
tempo che ci porta fino al
nostro secolo, precisamente
alla Prima Guerra Mondiale,

Questa terza prova
consiste in un duello aereo
conitro dieci aereoplani nemici
che vi sparano contro oppure
cercano di venirvi addosso. Il
nostro aereo “spara colpi
stare aftenti a non entrare
nelle nuvole perché si
perdono del punti”.

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

GIOCO N° 4

macchina del tempo salendo
per un edificio infestato da
“alieni che tenteranno di
uccidervi con la loro stretta
mortale, ma vi potete
difendere con il vostro fucile
lasar”™,

Ma i pericoli non sono fniti
poiché “bisogna stare attenti a
non cadere, poiché vi sara
fatale”.

11 gioco ideato da Pino
Chidichimo é un insieme di
diverse situazioni riscontrabili
in giochi gid esistenti come, ad
esempio, Infilirate o Planet
Patrol, ma l'aver messo
insieme questi scenari,
legandoli al tema conduttore
della Macchina del tempo, é
l'invenzione originale di Pino.
giochi inventati dai nostri
lettori. Ve ne sarebbero altri
da ricordare: ad esempio,
quelli di Andrea Priora di
Milano che ¢l ha mandato una
descrizione — puriroppo un
po’ sommaria @ priva di
disegni — di cinque giochi
tratti tutti da film come
Rollerball, King Kong, La Fuga
di Logan, 1997: Fuga da New

| York e Guerre Stellari; oppure

|
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il gioco di Ma.ssumlxam:- di
Castelfranco Emilia — melto
originale ma poco dettagliato
nella sua lettera e anch'esso
privo di lustrazioni — 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 missili
che il robot gli spara contro,
fino a che il bersaglio & a tiro.
Insomma, i lettori di
Videogiochi di fantasia ne
hanno da vendere, peccato
che farlo — venderla cioé —
non sia cosi facile. I produttori
di software per videsgiochi
non possono certo dare retta a
tutti quelli che hanno idee per
nuovi giochi poiché altrimenti

sarebbero sommersi da
tonnellate di proposte. Per di
pit in Italia, nessuno
atiualmente produce
videogiochi (arrivano tutti
dagli Stati Uniti) ed & molto
difficile mettersi in contatto
con loro per proporgli queste
ldee. -

Per ora quindi non ¢'é
niente da fare, a meno che
oltre che a idearli vi mettiate
praticamente a realizzarli
creando un vero e proprio
programma coh il vostro home
computer (per chi ce 'ha). &
quel punto si tratta di un gioco
“bellépronto” e potrebbe
anche capitarvi che il gioco
piaccia a qualcuno tanto da
spalancarvi una luminosa
carriera da game designer.

Negli Stati Uniti & ¢ia
successo qualcosa di simile,
perché non potrebbe
succedere anche qua?

(@
il
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IL CONCORSO™™
DIMASH

Ultima ora: prima di andare in macchina abbiamo
ricevulo una rivista americana dove appariva la pubblicitid che
riportiamo nella foto, Visto che in questo numero ¢'é un articolo
sui giochi ideati dai lettori, capita proprio a fagiolo ed & un
peccato non farcela entrare.

Abbiamo fermate le macchine, ri-impaginato Iarticolo
Jper fare spazio a questo box (cosi si chiamano in gergo
giornalistico quest! pezzi *riquadrati” relativi, anche se non
direttamente, allargomento dell'articolo principale, n.d.r.).

Prima di continuare é perd importante sottolineare che il
CONCorso é riservato al cittading americani, se non altro per il
semplice fatto che attualmente solo loro possono comprare il
videogioco Mash. ifi'deagmcn di Mash? Concorso? Box? ma di
cosa sla parlando vi chiederefe un peo' incuriosit, Sempl:c& la
Spiegazione sta nel testo dell'annuncio. Quindi vi riassumiamo
brevemente cosa dice.

Il testo in bianco sovraimpresso al disegno dice:
“Disegmate il miglior nuovo gioco di M*A*S*H e otterrete
quello che i soldi non possono comprare”, E cos'é che i soldi
non possone comprare? No, non la salute, la fama, Infatii se il
gioco ideato da chi partecipa al concorso viene prescelto, il
nome dellideatore apparira su ciascuna confezione del gioco
stesso. Ma non solo, anche se i soldi non sono tutto, la 20th
Century Fox fard un contratio al vincitore che gli fruttera 25.000
dollan (circa 37 milioni). Purtroppo, come abbiamo gia detto, al
Concorso sono ammessi soltanto coloro che comprano il gioco
di Mash (al cui interno sono inseriti il bando di concorse e il
modulo discrizione).

Visto che i gioco attualmente & venduto solo negli Stati
Uniti, presumiamo che il concorso sia limitato ai cittadini
dmericani, ma se qualcuno vuol provare pud sempre farsi :
mandare (se conosce qualcuno oltrecceansc) o comprare (se ha!
in progetto un viaggio negli “States”) una cartuccia di Mash
(anche se dubitiamo che funzioni in Iralia), leggersi il bando e
compilare i modulo con la propria idea. Oppure pud aspeftare
che il nostro informatore negli USA venga a sapere se al
concorso sone ammessi anche cittading di altre nazionalita. Nel
qual caso ve lo comunichereme nel prossime numero, o
quantomeno appena possibile.

Ma allora, chiederete voi, cosa ce lo dite a fare? Per
farci invidiare gli americani, mentre noi queste cose non
possiamo farle? Tutt'altre. 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 rifaria qua in Italia. E anche perché tutto quello che
succede nel mondo dei videogiochi & pane per i nostri e vosin
denti e non possiamo cero passare sotto silenzio una netizia
come questa.
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MS. PAC-MAN

Riservandoci di parlare di Super-Pac-Man nei prossimi
numeri, eccovi per il momento il seguito al famosissimo
Pac-Man, proposio ancora dalla Midway. Siccome di Pac-Man
saprete ormai tutto, anche perché sicuramente avrete letto il
servizio sulla Pacmania sul numero 2 di Videogiochi,
cercheremo in questo articolo di cogliere le principall
differenze tra i due giochi. Innanzitufto va detto che lo scopo
principale della Midway, nel creare questa variante di
Pac-Man, & quello di navvicinare al gioco tatti quei giocatori,
padroni del famoso “schema della 8 chiave”, che nel vecchio
gioco andavano avanti all'infinito. Infatti in Ms. Pac-Man i
vecchi "Patterns” che funzionavano in Pac-Man non funzionano
pit. Questo & dovuto principalmente a due motivi, Il primo &
che il labirinto non & pin lo stesso @ inoltre cambia ogmd due
rounds. Il secondo motivo & che, in un dato labirinte, | fantasmi
si muovono in maniera diversa rispetto ai labirinti precedenti.

OBIETTIVO

Come in Pac-Man, bisogna cercare di mangiare il
maggior numero di puntini senza farsi mangiare dai fantasmi.

Anche qui il sclo comsndo . il joystick a quattro
direzioni.

Dopo i primi due schermi compare il primo intermezzo. Pil
avanti ne compariranno altri due. 5i tratta di graziose scenefie
durante le quali il giocatore pud riposarsi per qualche
secondo. In Ms. Pac-Man questi siparietti sono definiti “Act I',
“Act II" e "Act III", Compare prima il "ciac" della scena, e poi
l'azione. Nell'Act 1, intitolate "THEY MEET" (si incontrano)
Pac-Man & Ms. Pac-Man attraversano lo schermo
contemporaneamenta ma in direzioni opposte, ognuno dei dua
inseguito da un fantasma. Arrivati in fondo allo schermo i due
tomano indietro, si incontrano a meta strada e procedono a
braccetto fino in cima allo schermo. I due fantasmi rimangono
a bocca asciutta e si scontrano in mezzo allo schermo, Nell'Act
II, chiamate "THE CHASE" ('insequiments) Ms, Pac-Man
insegue Pac-Man selvaggiamente, con molta pil tenacia di
qualunque fantasma. Questo insegquimento ha successo poiché
nell'Act II1, intitalato "JUNIOR", prima si vede una grande
cicogna, poi si vedono i due Pac-genitori con un piccolo
Pac-bambino.

SCENARIO E SCHERMI

1l giocatore & rappresentato da una “pallina” gialla
leggermente diversa dall'originario divoratore di puntini. 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 trecco non fa perd alcuna presa sui fantasmi, pit
agguerriti che mai. | primi due schermi del gioco sono rosa.
Cioé il colore delle pareti del labirinto & pid o meno di questo

colore, i .
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Il percorso rosa dispone di due tunnel, a differenza di
quello del vecchio Pac-Man che ne aveva uno. I due tunnel,
che permettono di passare da un lato all'aliro dello schermo
senza passare dal centro, sonho posti circa al centro dello
schermo, uno nella meta inferiore e uno in quella superiore.
Questo primo percorso non & molto difficile da "ripulire”,
tuttavia essendo diverso da quello del vecchio Pac-Man, pud
creare dei problemi agli “aficionados” di tale gioco. Il terzo & il
quarto schermeo presentano il percorse blu, Questo & pil
difficile di quello rosa. Presenta anch'esso due tunnel, perd uno
di questi & situato proprio in cima allo schermo, e l'accesso é
molto angusto a causa di due pezzi di lJabirinto che sporgono
molto in hu:r:. Incltre, essendo questo tunnel molto lungo, se
mentre lo si percorre si & inseguiti da un fantasma e un altro lo
imbocca dalla parte opposta, @ facilissimo essere presi in
| mezzo senza possibilita di scampo. Quindi durante il bordo blu,

se volete ripulire la parte superiore del labirinto, siate
guardinghi e utilizzate al meglio le pillole di energia che vi
permeticno di inseguire temporaneamente 1 fantasmi. Mentre il
settimo e 'ottavo schermo presentano ancora un labirinte blu, il
quinto e il sesto scherme sono arancioni. Si tratta di un
percorso molto insidioso. C'é un solo mnnel, sitdato nella parte
superiore de] labirinto e una trappola diabolica proprie in
basso, sotto al punto da cui parte Ms, Pac-Man. Infatti ¢'é una
specie di piccolo circuito, da ripulire, con un solo accesso.
Cioé & uguale al punte analogo nello schermo rosa, soltanto
che non ci sono uscite laterali. In poche parole si tratla di un
vicolo cieco da cui & molto difficile uscire indenni. Durante lo
scherme arancione i fantasmi sono ancora pil velaci e
rimangono blu (quando Ms. Pac-Man mangia le "pillole”) per
pochissimo tempo.

PUNTEGGIO

1 punteggio & del tutto simile a quello di Pac-Man. 10
punti vale ogni puntino mangiato, 50 ogni pillcla di energia, 200
punti il primo fantasma mangiato, 400 il secondo, 800 il terzo e
1am punti il quarto. I frutti, o simboli, che appaiono ogni tanto

ogni schermo, valgono: 100 punti nel primo schermo
[n::i.litgin}, 200 nel secondo (fragola), sm nel terzo (arancia), 700
nel quarto (una specie di biscotto americano chiamato
"pretzel™), 1000 nel quinto (mela), 2000 nel sesto (pera), 5000
nel seftimo (banana) e, dall'oftavo schermo in poi, a caso da
100 a 5000 punti. I frutti compaiono in var posti lungo il
labirinto e si spostano lentamente lungo di esso, mentre nel
vecchio Pac-Man apparivano al centro dello schermo e non si
muovevano.

Come gia detto il sistema dei punteggi ¢ mollo simile a
quello di Pac-Man, tuttavia risulterd molto difficile raggiungere
i punteggi record (se li avete mai ottenuti) conseguibili con
PacMMLHﬂnmmmpmﬂ&gginmﬁmﬂﬂﬂpummthan
equivale a 100-150.000 punti in Ms. Pac-Man. E]pﬂl]ﬂl‘llﬁ ancora
una volta che cid & dovuto al fatto che il labirinto cambia ogni
due schermi, che & diverso da quelle di Pac-Man, che i
fantasmi si muovono sempre in maniera diversa e che é molto
difficile trovare dei "Patterns” funzionanti. Quelli vecchi qui non
possono funzionare, Di solito con 200 lire si hanno a
disposizione due o tre omini, o meglio donnine, e se ne pud
vincere un'altra a 10.000 o 20.000 punti (a seconda dei bar).

STRATEGIA

Per la difficolta di studiare uno schema di gioco, é
difficile parlare di strategia. Diremo soltanto che aleuni validi
consigli, in generale, sono quelli di fare molte finte e
cambiamenti di direzione, di usare i tunnel come scappatoie
quando si & nel guai @ di mangiare le pillole di energia quando
si hanno i fantasmi nelle vicinanze. Infatti, quando Ms. Pac-Man
mangia una pillola, i fantasmi scappano ed & difficile prenderli
tutti @ quattro. Ricordate che il quarto fantasma mangiato vale
pitt dei primi tre messi assiesme. Per il resto, l'improvvisazione
e la prontezza di riflessi sono le cose pit importanti.

— e — e p—

Per gli amanti di questo genere di giochi diremo che
Ms. Pac-Man & senz'altro un ottimo gioco, piu difficile di
Pac-Man pur le stesse caratteristiche di fondo.

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

Sfidateli, e vincera soltanto chi avra pil riflessi e
fantasial




DEFENDER

Rileggendo i numeri passati di VideoGiochi ci siamo
accorti di non avere mai parlato di Defender. Certo, non
abbiamo mai parlato nemmeno di Astercids o di Galaxian,
giochi altrettanto famosi, che pero appartengono ad una
generazione piu antica di quella di Defender. E poi Defender
ha delle caranteristiche tutte sue che, come vedremo, lo
differenziano sensibilmente da qualunque altro videogioco,
eccezion fatta per Stargate (Williams) che ne & una variante.
Infine va detto che girande la penisola, abbiamo trovato nei bar
& soprattuito nelle sale giochi tantissimi "Defender”, segno che
questo ottimo videogioco é ancora in voga.

OBIETTIVO

Scopo del gioco é quello di fare sopravvivere la vostra
astronave il pit a lungo possibile, o possibilmente di perderne
una sola ogni 10000 punti. Infatti, come in Astercids, ogni 10000
Punti si vince una nuova astronave.

Un altro obiettivo del gioco & quello di impedire che
vengano rapiti tutti gli omini che giacciono sul suclo del
pianeta. Quando vengono rapiti tutti, il pianeta scompare e la
vostra astronave, la Defender, si trova circondata da un solo
tpo di nemico, il mutante, che non concede scampo o quasi
alla Defender. Dopo alcune ondate superate con successo, gli
Ominl Vengono comunque restituiti o reintegrati.

DINAMICA

Il giocatore comanda una astronave, che pattuglia un nero
pianeta. La Defender & colorata e luminosa, come pure molto
luminosi sono gli omini che deve proteggere. In basso scorre
la cupa sagoma del pianeta, con montagne € pianure che la
vostra astronave puo toccare senza rischi. In alto, sopra al
piano di gioco, c'e il radar, o scanner, che serve a vedere
costantemente cosa succede nella parte di pianeta che non si
vede. Lo scanner rappresenta unascena grande circa otto volte
lo schermo ed & uno strumento indispensabile per poter
conseguire dei bucni punteggi.

Tutto quello che dovrete [are é di proteggere almeno
uno degli omini dal rapimento, e distruggere tutti 1 nemici.

I NEMIC1

I nemici sono: il “Lander”, verde e arancione, & il nemico
incaricato di rapire i vostri umanoidi. Spara contro la vostra
astronave ma diflicilmente la insegue. E il nemico piu
numeroso. Quando un Lander, rapito un omino, riesce a
raggiungere la parte superiore dello scherme, si trasforma in
urn “Mutante”®, riconoscibile perché lampeggia ed ha un omino
blu (quello rapite) nel mezzo. I mutanti insequonao l'astronave,
olire a sparare, e attaccano principalmente in cima allo
schermo. [ “Baiter”, simili a verdi dischi, compaiono sopratiutto
quando il giocatore esita o perde tempo con l'ultime nemico
rimasto. [l Baiter & un avversario molto difficile da eliminare.
Va pia veloce della vostra astronave e put scomparire in alto o
in basso ricomparendo dalla parte opposta. Uno dei sistemi pil
usati per eliminare il Baiter consiste nel farsi superare da
questo per poi girare una prima volta I'astronave per splazzare
il Baiter, poi rivoltarla di nuovo per sparargli quando questo
viene verso la Defender. Sul radar il Baiter figura nella forma di
due linee verdi. 1 “Bombers”, viola e blu e di forma quadrata, si
muovono diagonalmente liberando delle micidiali bombe a
forma di X. Sul radar i Bombers sono di colore vicla. | "Pods”,
viola e rossi, si muovono verticalmente lungo lo schermo e,
quando sono colpiti, liberano gli “Swarmers”. Questi, di colore
rosso-drancio, sparano soltanto nella direzione in cui stanno
procedendo. Sul radar i Pods sono variamente colorati e
lampeggianti, gli Swarmers sono ancora rosso-arancio.
Bombers, Pods e Swarmers compaiono soltanto a partire dalla
seconda ondala.
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PUNTEGGIO

Il Lander vale 10 punti {in qualche bar 150), il mwante 150, il
Baiter 200, il Bomber 250, il Pod 1000 e ogni Swarmer 150 punti.
Prendere un omino in volo, dopo avere distrutto il Lander che
lo rapiva, da 500 punti e altri 500 si guadagnano depositando

l'umanoide sul pianeta. Se invece l'omino sul pianeta ci torn
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solo (perché non si schianti bisogna colpire il Lander quando &
mnhnﬁﬁnnatem}si{ammzﬁﬂpwmc%mchemhunmper
OgTi omino sopravvissuto al termine di ogni ondata: 100 punti
per la prima ondata, 200 per la seconda, 300 per la terza, 400
per la quarta e 500 dalla quinta in poi. Un nuovo pianeta con
tutti gli omini di nuovo al loro posto si ha con la 5 ondata, con
la 9, la 14* e via via ogni successive 5 ondate. Ogni 10.000
punti, come gia detto, si ha diritto ad una nuova astronave e ad
un'altra “smart bomb". Questa serve a ripulire lo schermo da
ttti i nemici in un colpeo solo. All'inizio della partita si hanno tre
Defender e tre smart bombs.

COMANDI

La caratteristica che principalmenite differenzia Defender dagli
altri videogiochi & la complessita dei comandi. Infatti il
giocatore deve manovrare ben sei comandi diversi Da sinistra
a destra la formazione é: un joystick a due direzioni, alto e
basso, che serve a far muovere |'astronave verticalmente. Il
pulsante “reverse”, che fa invertire il senso di marcia alla
Defender. Il pulsante delliperspazio che, collocato esattamente
al centro, fa sparire momentaneamente la vostra astronave per
farla poi riapparire in un punto a caso dello schermo. A destra
abbiame poi il pulsante per sparare le smart bombs, il tasto del
gas (thrust) e infine quello per sparare (fire).

Come vedete c'e abbastanza roba da tenere impegnati
conlemporaneamente tre giocatori. Inutile dire che la perfetia
padronanza di tutti i comandi richiede una lunghissima pratica.

Se credete che sia impossibile trovare un gioco pit
complicato di Defender, vi sbagliate di grosso. La Williams,
non contenta di avere fatto impazzire migliaia di persone con
questo gioco, ha prodotto, come gia accennato, “Stargate”, del
tutto simile a Defender tranne che & pit difficile e inolire
dispone di un settimo (!) tasto. Questo pulsante, collocato sotio
a quello delle smart bombs, serve a fare diventare
momentaneamente invisibile, e quindi indistruttibile, la vostra
astronave, ;

STRATEGIA

Per i principianti il principale problema & quello di
prendere confidenza con | comandi. All'inizio conviene usare
soltanto il joystick con la mano sinistra e | bottoni dello sparo e
del gas con la destra. Dimenticate liperspazio e le sman
bombs, all'inizio. Procedete lentamente con I'astronave e
sparate in continuazione, Appena avrete un momento di
respiro, guardate il radar per vedere cosa c'é davanti a voi.
Viaggiate piii o meno all'altezza della cima delle montagne,
altitudine preferita dai Landers che sono il vostro principale
obiettivo. Per i piti espenti diremo che siccome gli Swarmers
sparano soltanto davanti a loro e sono difficili da colpire
perché molto piccoli, conviene prenderli alle spalle. Usate con
parsimonia le sman bombs, vi saranno pii utili nelle ondate piil
avanzate e costituirannc praticamente I'unica vostra arma ;
quando si passa alla fase dei soli mutanti, quando cioé vengono
rapiti tutti gli omini. L'iperspazio va usato soltanio nei casi di
estremo pericolo, poiche usarlo pud anche costarvi una
astronave. Quando vi trovate nell'ondata precedentz la 5,1a 9,
la 14 ete, cioé prima che vi siano restituiti tutti gli omini,
prendete un omino, mentre lo stanno rapendo, e non * :
depositatelo, ma tenetelo aggancialo all'astronave. In questo
modo non potra essere colpito e salverete il planeta (e quindi
la vostra astronave). g

CONCLUSIONI

Defender & un gioco molto completo, ha una grafica
eccezionale e dei comandi che non ha neanche un modemo jet
militare. Se diventerete bravi a Defender, provate a cimentarvi
a-Stargale, e vedrete che non eravate poi cosi bravi. Questi due
giochi richiedono la coordinazione occhio-mano pit difficile
oggi in circolazione. Scriveteci se totalizzerete pit di un
milione, potremmo forse proporvi per una sfida contro qualche
altro paese. - = -
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POLE POSITION

Per la prima volta parliamo, in questa rubrica, di un
videogioco sullé corse automobilistiche. Non lo abbiamo mai
fatto fino ad ora poiché questi giochi erano tutti uguali, con la
macchina del giocatore vista dall'alto, due marce, un volante e
una sene di macchine da sorpassare in un' tempo limite, Ora
pero, in queste tipo di videogiochi, qualcosa & cambiato.
Avevamo gia intenzione di parlarvi di Turbo, della SEGA,
splendido gioco di formula . Ora invece & uscito Pole Position,
dell'Atari, che & forse ancora migliore. In Turbo la corsa era
vista, dal giocatore, da una posizione molto alta e arretrata
nspetio alla propria macchina, che si trovava al centro della
pista. In Pole Position invece si & molto pit vicini alla macchina
e piu bassi, ma sempre abbastanza alti da potere vedere il
casco del pilota. :

La macchina & deinita molto bene, ¢'é anche il tubo di
scappamento. Per avere un'idea della differenza tra i due
giochi, potete vedere alcune foto di Turbo a pagina 10 di
VideoGiochi n® 2.

OBIETTIVO

Mentre in Turbo I'obiettivo del giocatore era quello di
Sorpassare un certo numeroc di macchine prima che finisse il
tempo limite, in Pole Position l'obiettivo & quello di percorrere
un certo numero di chilometri prima che finisca il tempo. Il
gloco si compone di due fasi distinte. S :

DINAMICA

Durante la prima fase, quando il semaforo diventa
verde, dovrete partire e compiere un intero giro di pista nel
minor tempo possibile. ’

Se riuscirete a passare il traguardo in meno di 73
secondi, vi sarele qualificati per la corsa. A seconda del tempo
impiegato nel giro di prova avrete una posizione diversa nella
griglia di partenza. Se farete un tempo bassissimo, potrete
conquistare addirittura la Pole Position, che corrisponde al
primo posto a destra nella griglia. :

Tuttavia non & importante qualificarsi al primo posto
nelle prove, se non per il bonus di punti che viene assegnato
durante la prima fase e che aumenta se la posizione di
partenza e migliore. Anche partendo in settima posizione,
comundque, si pud percorrere gia al comando della corsa la
prima curva. Anche durante la gara, la cui partenza viene data
con un semaforo tipo Grand Prix, bisogna terminare un giro
per disporre della solita “extended play”, cioé il
prelungamento della partita tipico di questi giochi.




OSTACOLI

Gli ostacoli principali sono le altre macchine che pero
raramente cambiano corsia e sono percio abbastanza facili da
superare. Una parnticolarita di Pole Position e che se anche la
VOstra monoposto sbatte contro le altre macchine o esce di
pista, il gioco continua. 51 perde solo del tempo prezioso.
Inoltre quando esce di pista la macchina pug continuare la sua
corsa, anche se rallenta sensibilmente la velocita. Ai bordi
della pista, pero, e pieno di cartelli contro cui la vetrura puo
sbanere. | canelli raffigurano le bandiere di molti paesi e
indicano anche le curve pericolose, con delle frecce rosse. Si
puo anche salire sui cosiddeni “cordoli”, cioe i marciapiedini a
stnisce rosse e bianche che bordeggiano la pista. Durante la
corsa compalono anche delle pozzanghere o macchie che
fanno slinare la vostra automobile.

COMANDI

Oltre all'indispensabile volante (potreste fame a meno?)
c'e un acceleratore, a destra, € un freno, di fianco a sinistra. Le
marce sono due: low, in avanti, che permette di raggiungere
una velocita di 196 Km e high, indietro, che vi permenera di
raggiungere una velocita superiore ai 370 Km. La vostra
velocita e costantemente segnalata in alto a destra.

STRATEGIA

Non si puo parlare di una vera e propria strategia, ma
semmai di qualche piccolo trucchetto di quida. Sappiate che in
Pole Position & possibile controsterzare, come in una vera
automobile. Cioé ci si pud mettere di traverso e poi
raddrizzarsi con un opporuno colpo di volante. Inoltre la
macchina risponde meglic quando si va pit veloci. Il circuito
ha sei curve, di cui la prima e la terza sonc le piu difficili da
alfrontare. In cueste due, finche non sarete bravi come
Villeneuve, vi conviene entrare con la marcia bassa, per poi
inserire quella piu alta quando gia vi trovate in piena curva.
Quando avrete memorizzato le caratteristiche del circuito tutto

| v1 sembrera pia facile. Fate attenzione, quando uscite di pista,

[

ai canelli che, specie se in curva, sono molie difficili da
evitare. Alla partenza della gara & possibile sorpassare in
mezz0 rtte le macchine, facendo un lievissimo slalom.

CONCLUSIONI

Oltre allo scenario davvero molio bello (si corre sulla
Mt. Fuji Speedway) e alle musiche iniziali e finali, molto
“ricche” e divertenti, quello che fa di Pole Position un gioco
diverso dagl alin € la sensazione che riesce a trasmettere al
giocatore di trovarsi veramente al volante di una macchina.
Quando si affronta per la prima volta una curva e si esce di
strada, verrebbe voglia di buttarsi dalla macchina dalla paura,
tanto 51 & “presi” dalla guida. Giocando a Pole Position sembra
di assistere a quei filmati di formula uno girati montando una
telecamera sulla vettura di un pilota. E un gioce davvero molto
buono, anche se dopo melte parnte il circuito pué risultare un
po monotono. In fatto di fantasia e varieta, forse Turbo @
migliore di Pole Position, ma non da I'emozione della quida che
invece da questo gioco della Atari.




Alla scoperta dello
ZX SPECTRUM

a cura di Rita Bonelli

Z¥ Spectrum & 'ultimo nato della famiglia Sinclair. E un
calcolatore a colori di piccole dimensioni, ma di
grandissime possibilita. Imparare a usarlo bene pud
essere fonte di molte piacevoli scoperte. Questo libro vi

aiuta a raggiungere lo scopo. In 35 brevi e facilissimi
capitol non solo imparerete tutto sulla programmaazione
in BASIC, ma arnverele anche a usare efficienternente |l
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

Per ordinare il volume utilizzare Papposito tagliando inserito in fondo alla rivista
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Personal Camputer 2X Spectrum 16K RAM con
alimentatore, completo di manuale originale
speCtrum Inglese @ cavetti di collegamento. 360.000

Farsonal Computer ZX Spectrum 48K RAM con

glimentatore, completo di manuale originale
Inglese e cavatti di collegamento. 495.000
- o % Kit di espansione 32K RAM, Annunciato
E‘ |‘£_1| :1;_51 E (£ E‘_. (2 "’-—lu \ Stampante Sinclair ZX, con slimentators da 1,2 A. 195 .000
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1t= 1 HE‘:' L Ll i35 _‘.f ') apprendimento alla programmazione e utilizzo
(=0 EEmEEEE \7"}“— dello ZX Spectrum., 48.000
e — Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo pacco raccomandato,

contro assegno, al seguente indirizzo:

a casa vostra
subito ! i

Se volete riceverlo velocemente compilate | ¢ips

g spedite in busta il “"Coupon Sinclair” e

riceverete in OMAGGIO il famoso libro I Data Lt .. CAF.
“Guida al Sinclair ZX Spectrum” di ben | BOPLIA LA O DRr i privat |

320 pagine,del valore di L. 22.000,

I Acconto L.
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JAMES BOND 007 GOTTLIEB

La moda (o mania, fate voi) dei flipper ispiratia
personaggi o film famosi ha fatto un'altra vittima: James Bond,
ovvero 'Agente Segreto 007, In effetti piu che una vittima,
James Bond-o-chi- per-lui ¢ un beneficiate di questa moda (o
mania, fate voi); poiché si sard intascato il compenso per aver
concesso lo siruttamento del nome e dell'immagine (che &
quella di Roger Mocre e non quella di Sean Connery).

Il flipper: James Bond 007 & un flipper largo con quattro
respingenti, accoppiati a due a due. Questi sono i primi
elementi che saltano all'occhio appena ci si avvicina alla
macchina. La caratteristica principale, che si scopre giocando,
e comungue il tempo. James Bond 007 & un flipper a orclogeria,
nel senso che la durata della partita e il numero delle palline &
determinato da un meccanismo a tempo.

All'inizio della partita il giocatore riceve 50 Time Units
(Unita Tempo) e la possibilita di giocare un numero illimitate di
palline (sempre che vi riesca). Durante il corso della partita si
perdono, col passare dei secondi, le unita tempo, ma colpendo
determinati bersagli si possono anche quadagnare. Quando si
esauriscono le unita tempo a vostra disposizione il gioco
finisce, qualunque sia la pallina che stiate giocande.

L'idea e ingegnosa ed originale ed & certamente
destinata a stimolare pia di un giccatore che pregusta il
miraggio di una partita senza fine. Ovviamente pero non & cosi
facile quadagnare unita tempo, mentre & facilissimo perderle.

1l timer per il conto alla rovescia delle unita tempo si
attiva quando viene colpito un bersaglio cadente o quando la
pallina attraversa un corridoio rollover. Da quel momento in
pol cominciate a perdere un'unita tempe circa ogni secondo. 5
unita tempo le perdete inoltre ogni volta che la pallina entra in
buca. Per fermare il timer (e guadagnare 3 unita tempo) dovete
completare qualunque gruppo di bersagli cadenti oppure
spegnere tutti e tre 1 corridoi rollover.

Colpendo due bersagli cadenti contemporaneamente si
totalizzano 10.000 punti e si vincono 2 unita tempo, mentre se
completate tuth 1 gruppi di bersagli cadenti (tre gruppi per
tredici bersagli) con la stessa pallina, guadagnate 10 unita
tempo e In piu accendete il passagqgio in alto a sinistra che vi
frutterd, mandandoci la pallina, altre 10 unita tempo.

Ogni volta che colpite un bersaglio cadente guadagnate
inoltre un Bonus moltiplicatore: una veolta che il Bonus arrivera a
5K, colpendo un bersaglio cadente per I'ennesima volta
incasserate 50.000 punti. Ma non & finita, colpendo ancora una
volta un qualundque bersaglio cadente e si accendera il
bersaglio fisso in basso a sinistra; centratelo e vi portate a casa
(si fa per dire, n.d.r.) altre 10 successive unita tempo.

Il gioco & tutto qui. Pud sembrare facile, ma vi assicuro
che non lo & per niente. La spada di Damocle del tempo &
sempre li a ricordarvi che dovete fare il pin in fretta possibile,
altrimenti addio partita. In James Bond 007 non avete tempo (&
il caso di dirlo) per ragionare, prendere la mira e altre amenita.
Dovete fare mito in tempo reale: appena la pallina e a tiro
colpite cercando di mandarla dove "lavora” perche il timer &
inesorabile e scandisce le unita tempo senza sosta.

Questa & sicuramente la qualitd principale di James
Bond 007. E un flipper che non vi lascia respiro e vi impegna al
massimo. Non sara facile fare pin di 6 o 7 palline: & gia questo
un ebiettivo che sara raggiunto solo dagli esperti.

P.5.: Fortunatamente la macchina ha compassione del
giacatore e questo pud salvarvi la partita. Quando le unita
lempo si esauriscono, si accende lo Special in basso a destra:
se Tiuscite a colpirlo con la pallina in gicco (l'ultima a vostra
disposizione) guadagnerete ben 20 unita tempo e la possibilita
di giocarvi un'altra pallina e poi magari un'altra e un'altra. ..

P.P.5.: Faie attenzione a stoppare la pallina con i flipper
inferiori poiché si rischia 8 volte su 10 di perderla. Infatti
alzando i flipper per stopparla si apre un buco tra i due flipper
dalla stessa parte nella quale quasi sempre va a finire la

pallina.

KICK-OUT-HOLE

E una buca del piane di gioco che lancia
fuori la pallina che vi sia entrata dentro.

LANES

Sono quelle parti del plano di gioco che
Indirizzaneo la pallina in una determinata
direzione. Si trovano di solito ai latl e In
prossimitda 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 sl
accoppiano con un numero particolare che
appare sulla vetrefania.

PLUNGER

E il dispositivo che lancia la pallina allintemo
del campo di gloco. Si compone di uno
stantuffo a molla, ed & In genere situato sul
lato destro del pannello frontale dalla
macchina,

Disseminati lungo Il piano di gioco queste
specie di plell hanno la funzione di
ostacolare Il libero movimento della pallina.
Possono anche fare da supporto agli elastici
del Kicker. Sono spesso di plastica, ma
anche dl metallo con degli anelli laterali di
gomma.

ROLLOVERS

Sono dei triangelini di filo metallico, posti in
genere nei lanes, che, se schiacciati, danno
del punti o attivano del bonus.




ROTO-TARGETS

Sono dei bersagli rotanti, di solito
rappresentanti una serie di numeri o di
lettere, posti su un disco che & per meta
incassato verticalmente nel piano di gloco.

SAME PLAYER SHOOTS AGAIN

E una scritta che si accende sull vetrofania e
sta ad indicare che uno del giocator ha
vinto una pallina extra. Per indicare che uno
dei giocatori ha vinto una pallina extra. Per
azionarla bisogna colpire un certo bersaglio
0 raggiungere un certo numero di punti.

SPECIAL WHEN UT

E una parte del piano di gloco che s
accende quando si & ragglunto un certo
punteggio o si & colpito un particolare

bersaglio.

SPINNING TARGETS

Sono del bersagli, di solito di forma
rettangolare, che girano ogni volta che una
pallina gli passa sotto. Sono anche chiamati
“Spinners”,

STATIONARY TARGETS

Sono del bersagli, in genere tondi, che
sarvono per fare punti o accrescere | bonus.
Differiscono dal Drop Targets per il fatto che,
per segnalare che sono stati colpiti
accendono una scritta “on” e “off’ anziché
abbassarsi.

TILY

E Il meccanismo che ferma la macchina
quando il giocatore la scuote troppo
viclentemente. In genere & situato sotto i
plano di gioco nel corpo macchina.

Nelle macchine pil recentl questo
dispositivo si aziona quando: sl alza la
macchina, la si spinge in avanti, la st muove
e gll si da un caicio.
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CIRCUITILOGICI E DI MEMORIA
CON ESPERIMENTI VOL.1
{gi4 Bugbook 1)

Un approccio diretto al mondo

dell'alettronica digitale. -

Da subito si fa la conoscenza con i chip di
girguiti integrati, vengono introdotti i
concetti di swilch logici, indicatoria LED,
genearatori di impulsi e display. Il libro
unitameante al vol. 2 con il quale costituisce
un corso completo, insegna coma utilizzare
questi elementi ad in pid offre la possibilith
di effettuare 90 asparimenti dalla
complessith crascanta, basati sul
collagamento tra i clreuiti intagrati @ suddatti
componenti,

Sommario

Il sistema di breadboarding con gh
outboards LR - || “gating™ di un segnale
digitale - Tahelle della verita - Aleun|
ggperiment] particolari che utilizzans un
four-decade countar-Decoder,
demultiplexer, multiplexer e sequencer.

Pagg. 384
Prezzo L. 22.000

Formato 15 x 21
Codics 0014

CIRCUITILOGICI EDIMEMORIA
COMESPERIMENTI VOL. 2
(gih Bugbook Ii)

Completa la trattazione del volume 1,

Ll
Sommario
Diodi ad emissione di luce (LED) e display a
LED - Bus: stadi di uscita tristate ad a
collettore aperto - Flip-flop & multivibratori
monostabili - Memorie a semiconduitore;
RAM & ROM - Registri, contatori, elementi
aritmetici e trigger di Schmitt.

Pagg. 352 Formato 14,5 x 21
Prezzo L. 22.000 Codice 002 A
CORSO DI ELETTRONICA

FONDAMENTALE CON ESPERIMENTI

Tasto ormai adottato nelle scuole par ['alto
vilore didattico. fa “finalmente” capire
Felettronica defla teoria atomica ai
transistori. Ciascun argomento viene svolto
secondo i sui principl base e ne vengono
du.'.lvi:ritla le applicazioni pratiche e | circuiti
reali.

La sua caratteristica peculiare, comunque, &
Ia grande chiarezza con cui tutti gli
argomenti vengono @sposti e gli esparimenti
descritti. Si configura, quindi, come vero e
proprio corso per I'autodidatta. || sussidio
sperimentale consigliato unitamente alla
soria dei componanti per realizzare gl
asperimenti, & di costo contenuto e di facile
raparibilita.

Sommario

Fondamenti di elettricita - Identificazione di
schemi e componénti - Kit per asparimenti di
alettronica fondameantale, taster ed
ascllloscopi - Legge di Ohm - Circultl serie -
Circuiti paralielo = Circuiti serie e parallelo -
Capacita - Bobine, corrente alternata
trasformatori - Diodi - Transistord,

Pagg. 448" Formato 15 x 21
Prazzo L. 17.000 Codice 201A

Per ordinare i velumi utilizzare I'nppnlﬁ t:lgh;nd; inserito in fondo alla rivista.
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CIRCUITI JMTEGE*ATI

DIGITA

; mprel‘ld&l‘e
I'Elettronicd
a Stato

ELETTRONICA

IL BUGBOOK lia

Esperimanti di interfacciamento e
trasmissione datl ulllizzanti il
ricevitore/trasmattiiore universale asincrono
{(UART) ed il loop di corrente a 20 mA

Il testo, parte complementare del “Circuiti
logici & di memoria® vol 2, sviluppa circuiti
di comunicazione utilizzabili per trasferire,
da pochi metri a moltl chilometri (tecniche
asincrone seriali} informazioni digitall da un
circuito a gualcha sistema di ingresso/uscita
come ad esempio una teletype usando un
circuito integrato LS| a 40 pin.

Pagg. 128 Formato 14,56 x 1
Prezzo L. 4.500 Codice 021A

INTRODUZIONE PRATICA ALL'IMPIEGO
DEI CIRCUITI INTEGRATI DIGITALI

Il valume “demistifica” finalments il circuito
integrato digitala permettendo di
comprandera || funzionamento al pari di
qualsiasi altro circuito.

Le definizioni di base esposie 30no
comprensibili a tutti @ permetiono un rapido
apprendimendo del circuiti di base a la
raalizrazione di circuiti decisamenie
Intaressanti.

Generalith sui circultl integrat! laglel -
Esperimenti con differenti tipi di porte -
Materiale necessario - Gli oscillatori -
Calcolo e visualizzazione.

Pagg. 112
Prezzo L. 8.000

Formato 14 5 x 21
Codice 203A

DAMENTALE

COMPRENDERE L'ELETTRONICA
A STATO SOLIDOD

Il libro, partendo “da zero" consente di
comprendere | semiconduttori e come guesti
funzionano insiema in sistemi elettronici a
stato solido. Articolato come corso
autodidatticoin 12 lezioni, completodiguesiti
edl glossari utilizzando solo semplicinozioni
dl arltmetica, splaga la teoria e 'uso di diod],
transistori, tiristor, dispositivi elattronici e
clreuiti integrati bipolari, MOS e lineari.

Sommario

Che cosa fa lelettricita in ogni sistema
alettrico - Funzioni dei circuiti fondamental
nel sistema - Come i circuiti prendana delle
decisioni - Relazion| fra semicondutiori e
sistemi - | diodi cosa fanno e come
funzionano - Prestazioni e carattaristiche dei
diodi - | transistori: come funzionano & come
sono fatti - Il transistore PNP e le
caratteristiche dei transistori - Tiristori ed
optoelettronica - Intreduzione al circuiti
integrati - Circuiti Integrati digitali - MOS e
gircuiti integrati |inaari.

Pagg. 224
Prezzo L 18.000

Formato 14.5 x 21
Codice 202A
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Il soltware Alan per home compuler ¢
nuovamenie in pista. Grazie al lre nuovi computer
Atari GO0 800 e 1450, un home, un homesonal
(home | -personal) e un personal, tuth siglan XL
ecco che improvvisamente 'enorme cuantita di
programimi gia sviluppat per Atari 400 e 800 torna
ad essere [nubile, n aggiunta al nuovo soft

pazzesco — che sta giungendo d olireoceano.

Ne siamo lieti, e augunamo alla nuova tnade
un successo che manco, ingustameme, alla coppia
4007e B, ora delimtivamente ramonlala: manco
solo in laha, 1l che testimonia che le macchine
erano a posto, ma c'era qualcosa di sbaghato nella
conduzione commerciale.

Abbiamo visto un POLE POSITION su Atan
600, roba da far impallidire 11 Pole Position da bar.
Idem dicasi per Pac Man.

Se al livelll di base 'homo computing s1 e
forge stabilizzalo sul binomio Spectrum- Acquarius,
al livell alu, quelli in cu 51 sconfina verso il
personal, il duelle Atar/Commeodore ce ne [ara
vedere delle belle!

Dal canto nostro restiamo convinti che non si
deve giudicare un computer, ma il sistema
hardware-soltware di cu esso € in un certo senso
solo il centro di gravila.

1l sistema Atari, se cosl stanno le cose, é
probabilmente un supersistema.
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Vi ricordate la puntata del numero scorso in cui
avevamo cominciato a parlare del Logo, quel linguaggio
ancora pil facile del Basic (molto pil facile!) che non solo
trasforma il computer in una macchina per disegnare ma
permette a chi lo impara di capire i concetti essenziali di
qualungque linguaggio di programmazione? Correte a prendere
la puntata precedente, che cominciamo.

Era tutto chiaro? Benissimo. Finora dunque avevamo
imparato a dare i comandi per far muovere la tantaruga e a
definire una gubroutine, ma disegnare quadrati (o anche
rangeli e ogni altro poligone, basta cambiare la cifra che
segue il comando RIGHT) non é propnamente quel che si dice
uno spasso. La tartaruga pud fare di meglio, cerchiameo di
capire come. Prendiamo l'istruzione MAKE (fai) e scriviamo

MAKEAA + 1

Come prima per la L, anche la A sta per un numero
qualsiasi. Badate bene che la nostra non € una nchiesta
assurda del tipo "fai 5 uguale a 6", bensi noi diciamo al
computer: "Fai ¢he il nuoveo valore di A sia uguale ad A pia 1"

Il LOGO poi usa istruzioni precedute dalla parola IF (se)
per le sue verifiche. Se per esempio scriviamo

IF A = 20 STOP

diciamo al computer che quando il valore di A sara
uguale a 20 & i momento di fermare qualunque operazione stia
eseguendo. Ecco allora un altro sistema per disegnare un
quadrato, dandogli queste istruziond:

TOSQRL
FORT L
MAREKEAA +1
IF A = 4 5TOP
SQR L

END

Z_‘\I "

Il computer capira allora che ogni volta che per
esempio scriveremo SQR 100 (preceduto dall'istruzione MAKE
0 per azzerare il nostro contatore) lui dovra eseguire
‘operazione FORT 100, aggiungere 1 allo 0, ripetere FORT 100,
aggiupgere 1 ad A che era diventata gia | dopo il passaggio
E}ﬂ&lﬂﬂ. ripetere FORT 100, aggiungere | ad A che era

_Jii'lmn & fermarsi, dato che ora A @& diventata uguale a 4.
1l significato della nuova operazione che abbiamo
inrodotto con I'aggiunta del contatore & quello di dire al

/// ventata 2, ripetere FORT 100, aggiunere | ad A che era

chiesto (A=4), vai avanti nel programma e ricontrolla, avanti
e trolla di nuovo & cosi via".

1, quasi senza accorgerceng, abblamo capito alcune
~trate operazioni fondamentali valide per qualunque
programema.in qualungue linguaggio e, come avete visto, non e

- w=oe alla prima volta non si verifica quello che ti ho
—

. “T==tato poi tanto difficile. Hat_u.ralmenl:ﬂ Eﬂ-asia.mu iaranda:_g il_
;-.:ﬁ-..__‘,_____. e anche al contrario e istruire il computer con pil di un

par in modo da ottenere un quadrato di 4 lati lunghi L:
~TOSQELA
Fnﬂ = 0 STOP
RTL
N SQELA.

Questo programma fara in modo che se scriveremo SQE
50 4 il computer controlla & vede che 4 non & ugualeaO e
quindi manda avanti la tartaruga di 50 millimetri, la gira di 80
gradi, sottrae 1 da 4, controlla e vede che 3 non & uguale a 0,
manda ancora avanti la tartaruga, la gira, sottrae e scrive
dentro di 5& SQE 50 2 e va avanti cosi fino a che arriva a SQE
50 0: a questo punto controlla, vede che A é uguale a0 e 51
ferma.

" In pratica il LOGO & tutto qui e finalmente possiamo
comprendere come funzionano i programmi che fanno fare alla
nostra tartaruga i bellissimi disegni geometrici che vedete
nelle figure e mille altri ancora che potrete costruirvi da voi:
unico limite & la fantasia e avere il LOGO, nella versione per
Apple II, Texas 99/4, TRS-B0 e molto presto in quella per il
Sinclair. Ma se non avete un computer a portata di mano non
importa poi molto, dato che quel che ci eravamo proposti era
di imparare il LOGO come esempio valido per la struttura di
tutti i linguaggi. - _

Per finire, leggiamo insieme le istruzioni che Kewin
Deame ha dato al computer per la collezione di opere
chiamata “The Squiral Nebula” e dalla quale sono tratte le
figure 4,5,6,7,8, 9e 10:

TOSQILCXA
IF L>A STOP
FORWARD L
RIGHT C
SQIL+XCXA
END

start

finish

Il cammino della tartaruga per SQI 10 45 10 60
m.

_——




Sembra complicato? Proviamo a seguire passo per
passo € vedremo che ad ogni passaggio del programma il
computer controllera se L (10 nel nostro caso) sia maggiore di
A (& 60, quindi non lo &); avanzera di L millimetri (10), si girerd
con un angelo di C (45°), scriverd a se stesso SQIL+XC X A
(@ ciod SQI 20 45 10 60), ricontrollerd, andra avanti e cosi via
finc a che non trovera che L & diventato maggiore di A. Infatti,
arTivato a dover aggiungere 10 a L (diventata 60 a causa delle
successive addizioni), si rovera un 70 al postodi L e si
fermera.

Se non slete riusciti a seguire futl | passaggi, niente
paura: rileggete 'ultimo paragrafo con pil attenzione e potrete
facilmente capire il meccanismo dei disegni ottenuti con i
programmi a tre istruzioni che vedete qui accanto. Ricordate,
gli ordini significano semplicemente; “Fai un passo ingo come
il primo numero, girati con un angolo uguale al secondo
numero, fai un altro passo aggiungendo alla lunghezza del
primo numero quella del terzo numero e vai avanti cosi...".

Volete mettere alla prova la vostra ormai perfetta
conoscenza del "LOGO"™?

1) Scrivete un programma che faccia disegnare alla
tartaruga un triangolo equilatero.

SCACCHI

1IGIOCOMPUTER

COMPUTIR SUIPPORTO NOME DEL SIOCO JOTSTICES & RAM FREIZO

ZX 81 CASSETTR CHESS NO I6E L 29.500

- Fino a non molto tempo fa era assolutamente

impensabile soltanto immaginare di potere giocare a scacchi
con un computer: certe possibilitd sembravano destinate
perlopil a qualche megacalcolatore con scienziato pazzo
Annes=o.

Oggi, a distanza di un decennio, i programmi
scacchistici per computer sono oramai una realta a portata di
tutti e, cosa pill importante, di tutte le tasche,

Ma non & tutto, perché questo tipo di software e
davvero progettalo a regola d'arte per riprodurre ledelmente
le migliori astuzie & strategie di gioco capaci di mettere in
difficolta anche | glocatori pil esperti.

Anche il simpatico ZX 81 annovera tra i suoi titoli
qualche programma per il gioco degli scacchi, e questo &
sicuramente uno dei pil interessanti: firmato come nelle
solfrire e divertire allo stesso tempo sia gli appassionati che 1
non avvezz allo splendido ed antichissimo meccanismo di
quella che & stata definita "la sublime essenza del gioco di
guerra”,

Il software ¢ predisposto per giocare a quattro livelli di
difficolta, che andranno logicamente selezionati secondo la
propria coscienza di scacchisti.

Una interessante possibilita offerta dal programma, oltre
naturalmente a quella di giocare una partita normale contro il

2) Sapreste far disegnare alla tartaruga un cerchio?

3) Supponete di avere un programma 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 istruzioni le darete per
farla uscire?

3) Provate a scrivere un programma che faccia muovere
la tartaruga da A fino a B e poi lermarsi.

e e =B

e —— .~ B

Fatto? E come fare per farla andare da B ad A?

ZH -1
E¥=
B

22
D& -FG

HOWE
FS=Da

computer, & di potere impostare qualsiasi situazione di
partenza il giocatore ritenga utile ai suoi fini: questa
opportunita si rivela molto utile perché consente ad esempio di
interrompere la partita per poi riprenderla successivamente, @
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 tradurra in un cospicuo
vantaggio a vostro favore, anche se in un certo senso tradirete
un po’ lo spirito della gara. D'altro canto, si sa, il fine giustifica i
mezzi! [1 game vero e proprio comungue 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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demandera a voi.

Il video riproduce naturalmente la scacchiera, mentre i
pezzi sono contrassegnati dalla lettera iniziale del loro nome (in
inglese). A lato della tavola di gioco viene riservato uno spazio
che servira ad iscrivere le varie mosse, affinché possiate
controllare agevolmente 'andamento della partita durante il
5uo svolgimento.

Linterazione tra utente e programma avviene in modo
pressoché perfetio: le mosse si impostano secondo il
tradizionale sistema di coordinate alfanumeriche in vigore in
tutte le competizioni scacchistiche. Il gioco dello ZX non &
brillantissimo, ma é estremamente ragionato: se non sarete
capaci di usare un po’ della vostra fantasia, potrete
tranquillamente mettervi il cuore in pace ed aspettarvi un
“checkmate” in tempi relativamente brevi. Sempre in tema di
tempi, quelli di reazione del computer variano in relazione al
livello di difficolta, aumentando progressivamente — forse un
po' oltremisura — ai livelli pin tosti,

Un ulteriore regalino offerto gentilmente dalla casa
produttrice & un altro programma, inciso sul retro della
cassetta, che riproduce un orologio da tormeo da usarsi durante
le vostre partite casalinghe.

Concludendo

Siamo sicuri che “CHESS" potri interessare a molti
scacchisti, soprattutto a quelli che si trovano nella fascia media
di abilita, e cioé la maggioranza. Anche i cosiddetti esperti
troveranno pane per i loro denti, sempreché mantengano la
concentrazione durante l'attesa tra una mossa e laltra.

Sformunatamente il programma non & dotato di molte
opzioni operative oltre a quelle accennate, e cosi non sara
possibile fare risolvere al computer problemi di scacchi né
tantomeno invertire le parti durante la partita, a meno che non
vnnﬂlt%mhnpusta:e daccapo la situazione.

inoltre indispensabile seguire il gioco sulla scacchiera
di casa perché i pezzi tendono a confondersi, dal momento che
non sono segnalati graficamente.

Cid non toglie nulla comungue alla effettiva abilita di
gioco del computer, che @ piuttosto buona e guesta, tutto
sommato, ci sembra sia la cosa essenziale. Insomma, questo
programma merita la nostra promozione € la vostra
approvazione, e dovreste in ogni caso procurarvelo,

BACKGAMMON

CONDFUTER SUFPORTO NWOME DEL GIOCO JOYSTICHKS RAM  FREZZIO

IX8l CASSETTR BACKGAMMON NO I6 K L 17.000

Il Backgammon & un gran bel gioco: facile da imparare,
veloce ed eccitante, & una perfetta miscela di abilita e fortuna
che ha deliziato generazioni di i. Diffusissimo in
ogmi parte del mondo, lo & molto meno qui da noi e
francamente non i spieghiame il perché, dal momento che ha
veramente tutte le carte in regola per affiancarsi alla pari con i
suol "parenti” pil quotati come gli scacchi e la dama.

Tra tutti i programmi per lo ZX 81, questo Backgammaon
& gicuramente degno di nota per la cura minuziosa con cui &
stato studiato e per la buona impostazione di gioco che offre il
compuler, sicuramente migliore di quella offerta da altri
programmi del genere assai pit illustri di questo.

La tavola di gioco & divisa in quafttro sezioni, ciascuna
composta di sei colonne e da un pozzo centrale che, in gergo,
viene chiamato “bar”.

Data una disposizione fissa di partenza delle pedine dei
due giocatori — in questo caso voi e il computer — l'obiettivo
¢ di fare uscire i propri pezzi da una determinata sezione del
campo di gioco sulla base delle possibilita offerte dal tiro di
due dadi. Contemporaneamente si deve anche evitare, nei

BB

limiti del possibile, di finire nel "bar”, cosa che avviene quando
la propria pedina & catturata da quella avversaria: in questo
caso sarete chbligati ad uscime prima di potere compiere
qualsiasi alira mossa.

Tutto qui, ma c'é molte molto di pit nel fascing di una
buona partita, a partire dalla azzardosa possibilita di
raddoppiare la posta in gloco quandoe la situazione volge a
vostro favore, sempreché l'avversario accetti.

Nel Backgammon Sinclair ogni colonna & contrassegnata
da una lettera: le mosse si impostano molto semplicemante
comunicando al computer le lettere corrispondenti alle
colonne di partenza e di arrivo del pezzo, confermate da
Newline,

Insomma, chi ha questo gioco doveva
saperla lunga in fatto di backgammon, ed & senz'altro riuscito
ad infondere una parte considerevole della propria esperienza
nei bytes dello ZX.

Il problema del raddoppio, che & probabilmente il pit
arduo dal punto di vista della programmazione, viene affrontato
dal computer con indubbia abilitd, anche se si potrebbe
obleftare che un po’ di aggressivita in pid non avrebbe
guastato...

Un punto a favore del programma & costituito dalla
possibilita di scelta tra quattro differenti livelli di abilita: questa
caratteristica permette cosi al principiante di avvicinarsi al
capacitd del programma di impegnare duramente anche il pit

Purtroppo, come d'altra parte era inevitabile, 'abilita
commspendente ai livelli pih elevati si paga in termini di velocita
di esecuzione, anche se la possibilita di far funzionare il
programma in modo “fast” contiene i tempi di attesa ad un
livello accettabile.

Concludendo

Il Backgammon Sinclair conserva mtto il fascino del
gioco da tavolo, che deriva da un “carisma” tatto particolare
vecchio ormai di 3000 anni. La strategia di gioco, come gid
accennato in apertura, @ assai ben condofta e si dimostra
sempre all'altezza del giocatore che siede davanti al video.

Dal nostro particolare punto di vista pensiamo che
questo programma aiutera molti necfiti ad avvicinarsi a questo
splendido gioco, e sinceramente ha mutte le carte in regola per
riuscirsi,

Qualche appunto pud essere fatto alla riproduzione
grafica, che risulta un po' troppo essenziale, ma in definitiva
I'abito non fa il monaco e pertanto restiamo dell'idea che &
malte 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...

P -
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COMPUTER

Che cos'é un plotter, molti lo sanne: un robet elettronico
specializzato a disegnare su una superficie piana,

Pilotare un plotter non & cosa semplicissima: o il plotter
 gia "interfacciato” con il vostro computer, e non ci risulta che
esistano athualmente abbinate di questo genere, oppure dovete
dare delle istruzioni d'uscita specifiche per il plotter,
generalmente contenute in una stringa di caratter,
rigorosamente codificati, i quali forniscono al plotter le
inhm&.ammi manﬁu&hmh&mﬂaﬂamh& Molto

Evitando per il momento di addintrum nei meandri
della programmazione (vi assicuriamo che in questo caso si
tratta proprio di un labirinto) descriviamo la possibilita di un
programma che, da solo, giustifica per intero il possesso di un
computer, ancorché costosetio: e un computer con grafica ad
alta risoluzione generalmente costa qualche soldo. Nel caso
presente si trattava di un DAI 48K, ma il Commodore 64, |'Atari
800, I'Apple Il possono, con apportune varianti, funzionare
benissimo,

Fra le altre cose dalla descrizione del software
emergeranno alcune interessanti caratteristiche strutturali del
programma stesso, applicabili a qualsiasi altro caso in cui si
vogliano ofirire all'utente molte opzioni.

OPPA SCELTA?
L'autore si era proposto di offrire un'ampia gamma di
possibilita; si va dallo spostamento del cursore (l'indicatore di

pnumuna sullo schermo) a velocita variabile, al tracciamento di
linee, di spezzate, circonferenze, archi di cerchio, anelli
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concentrici, spirali, aree. Ogni operazione & ripetibile, ogni
figura & tridimensionalizzabile, si pud sempre scegliere in una
tavolozza di quattr colord (in qualsiasi momento si pud
cambiare il colore di tracciamento), qualsiasi area, anche la pid
irregolare, deve poter essere colorata.

I tutto deve essere fattibile con manovre semplici:
quando cid & possibile solo con la pressione di un tasto;
altrimenti con I'impostazione di un dato, sempre da tastiera, e
successivo refurm, o enter. Come si vede & un ventaglio
davvero ampio, ma nel nostro programma le cose appaiono
molto semplici all'utente, proprio perché la maggior parte delle
difficolta se le & 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 listruzione

DRAW A, BC,D,E

Ora vimmaginate voi I'utente che con il righello conta i
pixel televisivi sullo schermo, determina le coordinate dei suoi
due punti, e infine scrive l'istruzione? In realta con il nostro
programma bastera premere P (sul video ¢i sara scritto:
punto="P), spostare il cursore servendosi dei tasti-freccia (con
lo shift abbassato la velocitd decuplica), e quindi premere L, In
qualsiasi momento avrebbe potuto premere 1, 2,3 o 0 per
ottenere il colore desiderato nell'ambito dei quattro
preselezionati.

Cuindi:

* (sposta) * P * (sposta) * L ¢

Tenete presente che il comando istantaneo (draw etc.)
viene eseguito e poi dimenticato, mentre la linea testé tracciata
& in memeoria nelle sue componenti fondamentali: se ora
facciamo ancora

(sposta) * L
gtteniamo un'altra linea sempre dal punto prefissato con

Se invece facciamo
P - (sposta) - L
otteniamo una linea che parte esattamente da dove

l'altra & finita.

Proviamo ora a eseguire

P (sposta)- A

e ofteniame 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'altima figura fatta. La particolarita di tutie queste semplici
routing & che il programma "sa" gia che cosa deve ricordare e
che cosa no, quindi I'utente pud eseguire i suoi semplici
comandi solo in successione logica.

Un'altra opzione che ci viene offerta e T: premendo T e
pol spostande il cursore i accorgiame che esso lascia una
traccia: & come se avessimo abbassato la penna del plotter.
Stiamo disegnando nel vero senso della parola. Per rialzarla
bastera premere ancora T. E chiaro che con le istruzioni gia
prese in considerazione possiamo disegnare tutto cié che
vogliamo, cancellare ['ultimo tratto eseguito, scegliere i colori:
teoricamente possiamo quindi far tutto, ma pensate a quale
scomodita se dovessimo fare un cerchio e poi colorarme l'areal

Ecco che il programmatore prevede una seconda serie
di opzioni cui si accede o con G (figure geometriche) o
premendo il tasto di spazio (figure normali). Vediamo queste
ultime: cambiano mmpletameme tutte le didascalie, e con esse
| cambia il "meni" delle opzioni disponibili. Siamo miam passati
ad un altro livello del programma. Qui ci si aspetta che nei
eostruiamo una figura piana di tipo poligonale, senza alcuna
regolaritd: possiamo tirare una linea da questa tirarme un'alira e

Ba

Per fare cid bastera eseguire:

{(sposta) SPAZIO (sposta)

mentre intanto nella finestra delle coordinate
continueremo a sequire i valon reali delle coordinate x, ¥ in cui
sl trova il cursore. A ogni spazio premuto non solo viene
visualizzata la riga (e il colore di visualizzazione & sempre
modificabile fra i quattro in opzione), ma viene anche
memorizzata in ordine la coppia di coordinate dell'ultimao
vertice, fino a un massimo di vertici la cul quantita dipende
dalla memeoria del computer. Logico, dunque, che non vi sia
senso a sprecare vertici! Per esempio & inutile premere spazio
se poi si viol continuare lungo una retta, o se addinttura ci si
trova nello stesso punto.

L'accorto programmatore, allora, prevede le possibili
distrazioni dell'utente, & le previens: una routine automatica
confronta le coordinate dei due vertici, quello ultime
memorizzato e quello nuoveo. Se sono entrambe identiche la
nuova istruzione non viene neppure rilevata, mentre se risulta
che il penultimo memerizzato, altimo memerizzato e quello
nuovo sono allineati allora I'ultimo memorizzato viene annullato
dalla memeoria, e viene sostituite da quello nuovo, E una routine
molto complicata, che dimostra che tanto pid il programma &
semplice da fisare, tanto pil esso & complesso al suo interno.
In alire parcle il programma & piu intelligente, & dungue il suo
cervello & pil complesso!

La pressione del tasto Return provoca l'automatico
congiungimento dell'ultimo vertice che il primo e il ritorme alla
routine di primo livello.

La pressione del tasto Delete provoca la cancellazione
dell'ultimo segmento e l'annullamento dalla memoria dell'ultimo
vertice: anche il cursore si riporta automaticamente al
penultime vertice. La pressione del tasto TAB proveca
l'interruzione della figura e il ritorme alla routine di prime
livello.

Per il momento fermiamoci qui. Riprenderemo il
discorso pili avanti; se nel frattempo a qualcuno viene qualche
idea...

—_—
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SETTIMA LEZIONE

I dati. Magica parola, quando si parla di computer. Vogliamo vederli un po’ pil 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,
entring attraverso la tastiera, ossia che i dati siate voi a fornirli all'elaboratore, questo, continuo a credere, & abbastanza chiaro
quasi per tatti.

Quando infilate un cartridge nella vostra consolle dei videogames, anche in quel caso fornite i dati al suo microprocessore.
1l fatto che voi, personalmente, non sappiate neppure quali dati sono, non ha la minima importanza: sono dati, e il computer li
elabora. Quando “entriamo™ un input, ecco formiamo un dato. Quando digitiamo una INKEYS, ecco li un altro dato.

Il movimento del joystick? Un dato.

La cassefta che scorre? Un dato.

Tutti questi dati sono esterni al programma, arrivano “da fuori”.

Ma possono anche esservi dati internd al programma: l'istruzione LET A = 5 fornisce un dato, un dato fisso, ossia interno al
P

Quando i dati interni al programma sono molti, allora si ricorre alla terma di istruzioni READ, DATA, RESTORE. Di esse la
principale, l'istruzione portante, & DATA. Un numero di linee seguito da DATA apre un vero & proprio magazzino.

Questo magazzino & meglio sistemarlo proprio in fondo al programma, con numero di linea molto alto, possibilmente
prossimo al numero massimo di linee accettabile. Su una linea possono stare molti dati, basta separarli con un.&?irgn]a: se | dati
son troppi si fa una linea successiva, si scrive di nuovo DATA e si continua con Felenco dei dati.

Per accedere a questo magazzino ¢'e listruzione READ, in inglese significa leggi

Quando avete bisogno di caricare un dato nel programma, non avete che da assegnarli una variabile e poi ordinare un bel
READ, Facciamo subito un esempio essenziale:

10 READ AS
20 PRINT AS
30 DATA GIUSEFPE

La read sa dove andare a trovare i data. Ma ancor di pil, la read sa anche quale dato ha lefto per ulimo, e quindi una read
successiva andra a leggere il dato successive, se c'é. Se non c'é... peccato, vi troverete davanti al naso un bel ERROR!

A volte, pero, occorre leggere pit volte lo stesso magazzino di dati: come si fa, visto che la read tira dintto?

A questo punto interviene la RESTORE (in inglese "re-immagazzina™) che riporta a 1 il puntatore della read.

10 RERD A3
20 PRINT AS
30 RESTORE
40 GOTO10
50 DATA GIUSEFPE

_ Come sempre i nostri esempi essenziali brillano per l'assoluta inutilitd del programma, il quale perd ha il pregio della
Nell'esempio che segue, invece, il lettore pud trovare un'utilizzazione pratica un po’ pili convincente: abbiamo fatto un
programma che, premendo i tasti dall'l all'8, visualizza sul video i nomi di otto colori. Vi servira quando, utilizzando un home
computer a colori, vorrete che il computer indichi sulle schermo non tanto il numero di codice del colore impiegato quante il suo
nome.
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: Analizziamo questo programmino. Innanzituito il magazzino dati viene "caricato” interamente dentro la variabile vettore C§:
cid avviene alle righe 30-60: in particolare questhultima azzera il puntatore del read, perché sia pronto a un nuovo eventuale uso,
Vorrei segnalare che questo uso della terna RDR & un po' imitative: infatti non ha molto senso occupare due volte la
memeoria, prima con i dati, poi con il vettore C3, per questi otto nomi. Tenete perd presente che nel proseguimento del
programma lo stesso vettore pud essere riutilizzato per altri nomi, e il magazzino DATA resta intatto, per essere riutilizzato,
Inoltre soffermatevi a considerare un numero maggiore di dati: la procedura di caricamento del vettore sarebbe molto
{l.luwl ug&iim: lo dimostra questo esempio, con il quale carichiamo il vettore NOTAS con i nomi di otto note musicali, senza usare
téma

26 LET NOTAS$C1)="DO"
38 LET HOTA${(2)="RE"
46 LET HOTR$(3)="HI"
98 LET MNOTAS$C(4)="FA"
68 LET NOTR$C(S)="S0L"
7eé LET MOTH$<e>="LRA"
80 LET HOTA$(?I="SI"
98 LET HMOTH$C(B>="DO"

Alla linea 90 del nostro primo listato, invece, ¢'é una noviti: anziché trovare il vettore con un indice numerico, troviamo
quel (C$ (VAL (15)) che avra fatto venire il mal di testa a qualcuno di vol.

Listruzione VAL (I5) stabilisce il valore numerico della stringa contenuta nella parentesi, e cioé della stringa [$: se la
stringa fosse “CARLETTO" il valore numerico sarebbe impossibile, e il computer vi staccherebbe uno dei suoi fatidici ERROR.

Nel nostro caso ci siamo premuniti contro questa eventualitd, poiché alla linea 80 abbiamo imposto al computer di rifiutare

una stringa che abbia codice inferiore al caratiere 1 oppure su al carattere 8 (detto per inciso, questi codici sono compresi

fra i numeri 49 e 56 secondo la codificazione standard ASCII), E quindi impossibile che in 1§ sia andata a finire una stringa diversa
da uno degli otto numeri sopraindicati,

L'espressione VAL (15) formisce un numers, un valore numericeo, ricavato dall'aspetto della stringa stessa. In altre parole
non abbiame fatto altro che convertire la stringa nel suo corrispondente numerico.

Guardiamo ora il listale seguente:

18 REM LIST SETTIMA LEZIONE VUIDEOBIOCHI R 7
28 REM FE&D DRTR RESTORE

38 FOR 2=1 TO 8

4@ REQD CHcX)

o MEXY ]

58 REM SECOMDR SERIE

£z FOR J=1 TO %

64 REGD F&(J)

E& NEXT J

I= I#<"1" OR 1$>"E" THEN GOTO 118
29 PRINY CSCVALCI%$D>)
T

168 GOTO TA

110 IF 1I$<"3" OR I$>"E™ THEN GOTOD- 70

128 PRINT F$CRSCC(I$)>-64)

178 GOTO 7O

.06 DRTR ROGSO,BLU,NERD,GIALLO,VERDE, AZZURRO, ARANCIO, ROSA
1019 ODHTR MELE, PERE. ARANCE, SUSINE» UVA

Qui abbiame caricato due vettori x, C$ e F$ con dati diversi. Alla linea 30-50 siamo andati a leggere i primi otto DATA, alla
linea 7 62-66 siamo andati a leggere i successivi cinque DATA. Per maggiore chiarezza li abbiame immagazzinati su due linee di
programma separate.

Se alla linea B0, occupata da un'innocua REM, avessimo messo RESTORE, il successivo caricamento di dati in F$ avrebbe
caricato di nuovo i primi cinque DATA, ossia ROSSO, BLU, NERO, GIALLO, VERDE.

Il RESTORE, invece, & stato dato al termine del secondo caricamento.

Anche qui abbiamo utilizzato VAL. Per evitarlo avremmo dovuto procedere cosi:

9@ LET I=VALCI$DIPRINT C#C(I)
{128 LET I=RECCISIILET I=I-64:PRINT F(I)

1618 DHTR 54,76, 98,43, 21 iME




I8 FQR J=1 TO 28

48 READ MOTAFCT)

58 NEXT J

AE RESTORE

7 LET I$=INKEYS$

B@ IF I$<"1" OR I£>%g" THEN B0TO 70
9% PRIMT MHOTRECURLCIS»y3 "3

1668 GOTO 7o

1968 DATH DO.RE.MI.FA,SOL,LA,SI, L0

i [ - -—— -— EL o =
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Andiamo avanti, riproponendo di nucvo un programming semplice: qui carichiame in NOTAS i nomi delle note: premendo
un tasto il computer videa il nome della nota corrispondente. La particolarita della linea 90 & tale che clire a cié frappone uno

spazio xx (" ") e non manda a capo il cursore poiché tutta la PRINT =i conclude con un punto e virgola. Le note™eéngono quindi
scritte una in fila all'altra, inframezzate da uno spazio.

Notate che se il computer accetta pil istruzioni per linea, tutto I'apparato di caricamento del vettore & risolvibile in forma
molto compatta, migliorando lo sfruttamento della memoria e rendende pit rileggibile il programma stesso.

c8 FOR J=f TO 8:READ HDTHE{.};HHEHT JiRESTORE
i@ee DATH DO.RE.MI,FA,SOL,LA,SI,0O0

Ma ora andiamo anche a dimostrare che i dispositivi di caricamento dati possone fornire prestazioni pit complesse: il
prossimoe listato intende dare all'utente la possibilita di scrivere il nome della nota, digitande il suo numero, e pol — se lo vucle —
di vedere anche a quale numero e a quale colore detta nota & associata. Naturalmente gli abbinamenti sono stati scelti
arbitrariamente.

18 CLE:PRINT “FPER UNR NOTA PREMI UM NUMERO FRA 1 E &8¢
11 PRINT "SE POI UUOI SAPERE IL SUO HUMERO PREMI HN"

12 PRINT "5 RNCORAR UUQI SAPERE IL SUO COLORE PREMI C*
28 FOR J=1 TO ES!READ HNOTA$C(JI),NCI),COLSCJIINEXT J:RESTORE
38 LET I$=INKEY® :

4@ IF I$<"1" DR I$>"8" THEN GOTO 3@

58 PRINT NOTA$CUALCIEX>:" "3

68 LET L$=INKEY#

.78 IF L$<{>"C" THEN B0OTO 1@B

B8 PRIMT COL$SC(URALCIS X" "3

268 GOTO 68.

1@ IF L$#C>"H" THEM GOTC 138

118 PRINT NCURLCI$2: " "3

126 G0TO Z@

128 LET I$=L#:G60T0 48

leoe DRTA DO, 1, NERO.RE.Z2,BLU,MI,3,ROSS0O,FA. 4, MAGENTH
l@la DATA 50L.5,UVERDE.LA:6,CYAN,SI, 7, GIALLO,Do,8,; BIANCO
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Successivamente vengono stampate le istruziond.

La linea 20 contiene I'apparato di caricamento RDR. Notate che dopo READ si trovano, separate da “," tre variabili; NOTAS,

N e COLS, quindi due variabili stringa e una numerica.
Se andate alle linee 1000 e lﬂlﬂwamurgﬂtachalﬂﬁ.Tﬂsisussaguunumrma!mmteemmﬂnnmﬂmmnma,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: sta dungue a voi di fare il magazzino dati nell'ordine.

20 FOR J=1 TO B:READ NOTA$CI),NCJT), COLSCIXsNEXT J:RESTORE
lood DATR DO, !,MERD,RE,2,8LU,M1,3,R0550,FR,4, MAGENTH
.el@8 DATA S0L,5,VERDE, LRy &, CYAN,SI, 7, GIALLO, Do, 8, BIANCD

Otteniamo quindi otto serie di dati, caricati in tre vettori: la nota, il suo numero, il suo colore.

Il resto del programma... studiatevelo voi, tenendo presenti le istruziond impartite alle linee 10, 11 e 12.

WMmﬁéMimﬂmiMMMQmmméMnm indispensabile, ma &
solo utile nei casi in cui il programma poi imponga di averli miti presenti al solo richiamo del lore “numero”. Se la natura del

mnr&mmmmmmmmmmmmmehmmmMMamm di

velocita.

1@ REM LIST SETTINA LEZIONE

20 REM CRRICAMENTO.  DATA SENZA VETTORI

10 LET I$=INKEVS

46 1F I$¢"1" OR I$>"8" THEN GOTO 30

@ FOR J= 1 TO UALCIS)

&0 RERD R$

70 NEXT J

a0 PRINT RS

a0 RESTORE

tog 6OTO 36

1§60 DATA CALZE, SCARPE. PANTRLONI, CAMICIE
1918 DATA GIACCHE.CRAVATTE, CAPPOTTI,CRPPELLI

Che cosa succede qui? Succede che ogni volta che premiamo un tasto il computer va a leggere tanti dati quanti sono le
unitd premute (4 dati se abbiamo premuto "4": cid & ottenuto con la FOR..NEXT) e B carica nella variabile AS, la quale dunque,
alla fine della lettura, resta caricata dell'ultimo dato letto. La successiva RESTORE niporta l'indicatore a zero.

E ovvio che quanto pii alto sara il “numerc” del dato da leggere, tanto piil tempo ci vorra a leggerlo: ma per piccoli numeri
le differenze restano inavvertibili, poiché la velocita della FOR..NEXT ¢ alta (a seconda dei computer varia da 5 a 15 secondi per

10.000 giri). Con otto dati, quindi, non vi accorgerete di mulla. Il successivo listato.

{1ZR VETTORS
R 1 E

B 1 E 29"3H

ey READ AY

T8 KEXT

egh PRINT A3

$f RESTORE

‘e BOTY T

1080 DATR CALZE.SCARPE,PANTALONI.CAMICIE

1016 DETR SiRCCHE-CRAVATTE,.CAPFOTTI,,CAPF=L: 1

(928 DATA As23C: 0B, 5 6ot Do lo Mo Ns CaPs DR So T2 U2V 2

contiene invece 29 dati. Abbiamo sostituito la INKEYS con una INPUT, peoiché qui si tratta di digitare numeri composti
anche da pit di un tasto; vedrete che fra il tempo di lettura/stampa del primo dato (CALZE) e dell'ultimo (CAPPELLI) c'& un
intervallo chiaramente avvertibile.
m;.Fi lascio ai vostri DATA: il computer vi sard pil amico ancora, Dal canto mio vi auguro buone vacanze, e ci rivediamo a
settembre,

I primo CLS (CLear Screen: pulisci lo schermo) cancella qualsiasi altra scritta sullo schermo riportando il carsore in alto a
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UNA CREAZIONE VIDCOM

MIJID,
PERCHE’ | VOSTRI PRODOTTI
SONO DIVENTATI GRANDI...

Videogiochi: 78 % d'incremento nell'82. Uno sviluppo spettacolare,
che merita tutta la nostra attenzione, La microinformatica domestica
ed 1 videogiochi entrano nell'eta adulta. Amivati a questo grado di
sviluppo, essi possono sperare di accrescere la parte di mercato
detenuta solo a condizione di essere assistiti da una solida
strategia commerciale. Ecco come si & affermata, per il

team Vidcom, la necessita del Mijid

PARALLELAMENTE AL VIDCOM, UN SALONE
INTEGRALMENTE RISERVATO ALLA MICROINFORMA-
TICA ED Al VIDEOQOGIOCHI

perche per Vol editon, creator, ideaton di programmi

o di software, fabbnicanti di , materiali o distributor, il
successo della Vostra produzione passa per il Mijid.

PER 5 GIORNI, INCONTRATE | PROFES-
SIONISTI DEL MONDO INTERO
rivenditori e distributori per creare o svilup-
pare la Vostra rete di vendite, produtton
venuti da tutti gli universi del software per
scoprire nuove idee per la programma-
Zlone; autor e creatorn per negoziare
dintti di sfruttamento, di adattamento e di
distnbuzione ; giomalisti intemazionali

che faranno eco alle novitd che presen-
terete.

IL MJID E' UNA CREAZIONE VIDCOM
e queste due manifestazionl saranno colle-

ate tra loro da una forte dinamica.

normale : iloro centr d'interesse sono com-
plementari. Cosj, all'uditorio abituale e
Frasl.lgmsl:: del Vidcom 81 aggiungeranno 1 pro-

@ssionist particolarmente interessat al Mijid. -

Una solida garanzia di contatti e di contratti. Pre-
paratevi ad affrontare il picco della crescita, parnteci-
pate al Mijid
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MIJID & VIDCOM : UN PASSAPORTO COMUNE PER NUOVE COMUNICAZIONI
1* Mercato Internazionale dei Videogiochi, dell'lnformatica Individuale e Domestica
3 al 7 Ottobre 1983 - Palazzo Croisette Cannes (Francia)
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SALVE,
PROGRAMMI

COLPISCI IL NUMERO

UL L =1 L LL. MU L
Sullo schermo apparird una matrice di 10 linee e 10
colonne. U LET S=0
Entro questa matrice, appariranno dei numeri casuali E "'_'I'
posizionati a sorpresa: scopo del gioco & premere lo stesso Iy FUR K=g ]I
numero che apparso sulla matrice prima che ne "esca” uno 15 FOR C=8 TO 17
successivo; alla fine della sequenza di numeri, apparira il A PRINT AT .
punteggio che siete riusciti ad oftenere. r1|:-,'_,'-|- i
Non sembra, ma ¢i vuole una bella presenza di spirito. =2
Questo & un computer-game per ZX 81, ma anche gli 413 HEAT F
Spectristi potranno utilizzarlo con le debite modifiche e con S8 FOR C=1 TO 2@
non poche miglione {colore, caratteri grandi). Potete anche &8 LET ¥=E£+IHNT (FND¥1&>
sbizzarrirvi in varianti R TR b

cd LET Y=g+IHT (RNDELD S
o FRLMT HT X7 UARE Cxrtdia)
= 30 FORE FE=1 TO 49f3END

18 LET =C0DE IHEEYS-Z1

118 IF p<>-28 THEN LET E=1i88

1,y P, 138 IF <8 THEN GUTO

1489 PRIMI HI g

198 1F A=l ThEN LE|
168 PEINT RI #£,Y:"+":HT Q2,5
178 MEsT C
188 PRINT AT 4,18;"5=";5

L’ELETTRONICA PUO CAMBIARE LA NOSTRA VITA E IL NOSTRO LAVORO

.IElettronica

@ piu tempestiva @ piu ricca di notizie
@ piu approfondita nell’informazione tecnica

0 Una pubblicaziane del GRUPPO EDITORIALE JACKSON



Usare il sistema operativo

IL LIBRO
Il sistema operativo CP/M e stato progettato per
rendere semplice 1'uso di un microcomputer.

Questo libro vi renderd semplice I'uso del CP/M.
(Le versioni esaminate del CP/M sonoal CP/M
1.4-il CP/M 2.2. e il nuovo sistema operativo
multiutente MP/M) La maggior parte di utenti di
microcompulter dovra, infatti, un giorno o l'altro,
fare ricorso al CP/M, dispombile su quasi tutti 1
computer basati sui microprocessori 8080 ¢ Z80,
come pure su certi sistemi utilizzanti il 650211
libro, senza presupporre alcuna conoscenzi di-un
calcolatore, inizia con la descrizione, passos p-ls;;p_".-'
delle procedure di inizializzazione del sistema:
accensione, inserimento dei dischetti, r:s:cuzmne
delle pili comuni operazioni su ﬁie. ::ﬂm]‘.qua.
duplicazione dl:i dmch:ltl;hﬁﬁguﬁ_ 0 *ﬂ’ﬂ'

dei

ﬂlﬂ
’ ftnunduzim al CP/M ¢ al’'MP/M-Le
~ caratteristiche del CP/M e dell’'MP/M-Gestione
s tﬁi file con PIP-L'uso dell'editor-Dentro al CP/M

e all'MP/M-Guida di riferimento ai comandi ¢ ai
programmi del CP/M e dell’MP/M-Consigli
pratici-1l futuro-messaggi comuni di errore-tabella
di controllo di ED-nomi dei dispositivi di PIP-
riassunti dei comandi-parole chiave di PIP-
parametri di PIP-tasti di controllo per la
digitazione dei comandi-tipi di estensione-lista dei
materiali-organizzazione della stanza del
calcolatore-vernifiche in caso di errore-regole di
base per la localizzazione dei guasti.

Pagg. 320 Cod. 510P
L.22.000 (abb.L19.800)

Per ordinare il volume
utilizzare l'apposito tagliando

inserito in fondo alla rivista.

Gﬁl.ll'l’ﬂ EDITORIALE
JACKSON
Divisione Libri




DI FRONTE AL FATTO COMPUTER
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Un programma assolutamente originale per il vostro

Spectrum nuovo di zeccal
- Non =i tratta di videogames, & abbiamo gid avuto modo

di spiegare che costruirsi da sé un videogame & affar serio,
molto di pit di quanto le finalita dei nostri sforzi — e vostri —
h!.t‘umqtici possano contemplare: del resto questo computer &
ricco di cassette gia bell'd pronte con su stupendi videogames.
A tutt'ogyi il parce-programmi circolante per lo Spectrum & gia
di un centinaio di cassette, e fra esse i giochi sono in netta
maggioranza.

Questo programma vi fard fare una stupenda figura, con
amici e parenti, poiché sarete ai loro occhi dei grandi artisti.

Questo & il suo listato
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1270 DAYTRA BTN 1801113101
LEB0 DATH BIM L01001021
LE@Q. PETE ST 10130161
LEOO. SHaTa Sl etrTIan
1313 LATS ETSIDE0OEEL
1320 oATH BIr 3133313133
2223 IME 3 PRFER T PLESH B B
e ora cerchiamo di capirlo.

Alla linea 5 dimensioniamo una serie (array) di 4
stringhe C$. Alla linea 10 impostiamo le caratteristiche dells
schermo iniziale: scritte bianche, fondo e bordo ner,
lampeggio disattivato, schermo "pulito”,

Le linee dalla 11 alla 22 utilizzano la particolarita tutta
spectrica di definire dei caratteri sulla tastiera: i tasti validi
sono quelli dalla A alla Z. Usiamo i DATA, e, una volta ottenuio
il carattere, lo poniamo in una delle stringhe della serie CS.
Non stupitevi se per le prime tre abbiamo seguito un certo
ordine, prima la definizione e poi, tutte assieme, le
assegmaziont, mentre per I'ultima abbiam fatto definizione e
&‘;umwuﬂunadi fila: il fatto & che la quarta 'abbiamo aggiunta

po!

00110011
11001100
00110011
11001100
11111111
00000000
10000001
01111111

Carattere definito dall'utente,

La definizione dei caratteri & ben leggibile nelle linee
dalla 1000 alla 1320: le REM che abbiamo posto fra una serie e
laltra permettono infatti di isclare le quattro matrici 8x8 e, in
pratica di vedere i caratteri gia nei numeri binari.

: 11 fatto di aver posto un certo carattere in USR “7°,
significa che d'ora in poi premendo r nel monde SHIFT +
C otterremo quel carattere, & non piliuna R.

Dopo questi preliminari il programma parte. Con un
anello che va da | a 2232 (22 righe per 32 colonne) estraiamo
a caso dei valori per le varie caratteristiche dello scherma: da
1 a7 per inchiostro e fondo, da0 a | per lampeggio e
luminosita.

Per darvi un'idea della casualita di queste istruzioni
guardate qui sotto

Diloviodoo 1112131311 0011190001018181
p e A e B s I R e e e L L e e
SO001UVIIRIYIi2010 11l ludlilvllild
191011001020C0210001001011111110
1ﬁBi1151@3@3@33@1@3911ﬂBaEE11111
Dl0R12ic8aioliidad 1011019101011
G01l11vVli1@0 1100 1Vv1V011Vviiveidel
2091111011001 08111281111101110113
lalﬁﬂaﬂaﬂiﬂﬂﬂiaﬂalitﬁﬂﬂélliﬁEﬂlﬂ
1a11a1ua111@aailaala111n19111aai
100001111111 9¢G1190118010011188103
11901011000011181100100011118011
1010111121111 210811111111901080210
ﬂiﬂﬂ1mﬂﬂﬂailiﬂlﬁlﬂallliﬂﬂi113531
EEHEQE&@i@ii@ﬂﬁ@@@@l?@@%i@ﬁiﬂ?ﬁl
2100002190111 110000001 1001 R00RT 1
lﬂﬂii131191113&@@1ﬁﬂiﬁiumimiaiﬂﬂ'
1#@14@&#1&11311#¢1111111&@151111
1112101100130 11021000111110111030
R A e dn et fe Bl e b BRE T e e b R R el n n e

2B 764324 103211138351 723E2 75846104
i A e 1= el Nelo B0 Besbard ™ Baa i b - SR M iirade B SEf g 2L E °
Fi3ssniariaipegydivubeaenisud (7
TdSde S5 TRdeOla T o

1451155455535 25563.581618538821 58
731R1ISE4ARSSE1S2Z1674217541421185
3T ERT 2116557353803 8311S112653=28
5&2:3553233122?:::ﬂ55§¢51ﬁ§¢:33;
:iti&&iuiiz;i;aaﬁauu:t;?ié?ixgéﬁ
2R LiRAISRNSATRRLBRTERE4313555:3
IS4 TVRTITIGESRIIJLIBITIIILZETISSIL4A
347 RASEESO NS 1 ERIENEL 12T LES 1SS
Fdldver i fyicoEaldibeasadsr FGLES
R4S 1416 IESTIRZZAICAEZEISLATLSE]L
1S lRZA 2 T s FAASAEE SRR LI2TITESAESY
i rddatonbl s/ ane s LASSETIE72LT
»S 414 L2 TAZ167EC4ARTEOBISS226677
PADESSEEAEAIE1l7E1ALRLII4S4245S667E
A e e e e el R L L M e L
<0 ld Y e FEAEET 1283885 18717145755
SedEilEd T TS0 T1S4018 3517440673568

e leggendo normalmente da sinistra a destra e dall'alto al
basso vedrete come vengano "tirati" a caso numeridaDale
da | a 7 con "randomizzazioni” identiche a quelle contenute nel
nosiro programma.

Ora dunque noi casualizziamo in modo totale tutto
l'assetto grafico del nostro Spectrum in modo che il colore, la
luminositd, la combinazione testo/sfondo, e quindi la
combinazione di colori nel caso di lampeggio, siano sempre
diversi.

Alla linea 80 diamo ordine di stampare nel primo spazio
disponibile uno dei quattro C$: infatti anche l'argomento di CS,
0ssia il suo numero di serie, é stato casualizzato da 1 a 4.

Poiché dopo l'ordine di PRINT ¢'é un " ecco che il
primo spazio disponibile sara sempre quello adiacente
all'ultimo carattere stampato sulla sua destra, fino ad
esaurimento della riga.

Quando l'anello & terminato abbiamo riempito tutto lo
schermo di 704 carattere scelti a caso fra i quattro definiti,
stampati clascuno con condiziond grafiche assolutamente
casuall

Alla linea 100 ripertiamo il cursore, ossia il puntatore
della scrittura, alla prima casella dove dovra stampare ™, ossia
nulla.

Dopodicché, con GOTO 30 tutto ricomincia e lo schermo
oftenuto viene poco a poco sostituito con un altro.

Salvate questo programma con un SAVE “graph” LINE §
@ otterrete che, quando lo ricaricherete con LOAD “"graph”,
partira da solo.

Sard uno spettacolo,

Se qualche schermo vi place particolarmente, potrete
memorizzarlo: inventategli un nome, ad esempio “grafl” e poi
fate SAVE “grafl" SCREENS. Potete anche farlo per molte volte
successive, ottenendo cosi una sora di spettaceolo di immagind
che trasmutano una nell'altra,

Se qualcuno vuole poi studiare varianti e applicazioni
diverse, e farcele gentilmente conoscere...

Zetad




IL MERCATO

ASTEROIDS SEATID -z 7 TR000
BASKETHALL EACRT 122 2 25000
BERZERE ATICAME | 12 T2000
BOWLING SPORT 1-2 4 25.000
CENTRIPEDE - — B9 00
COMBAT GLERRA 2 an 25.000
DEFERDER LRATIO 1-2 20 72000
DODGEEM LABIRINTS | 9.000
ACTI vl SIO N E.T. AVVENTURA 1 | 55000 WGE3
GOLF SPORT -2 i 5,000
. MISSIE CoMianD  Sze T 1 3 o
per Atari VCS M5 PAC-MAN = = E9.000
MATH GRAMD PRIX EDLCATIVG F 37000
Mo. Mo. MEW SOCCER 1-2 5 59.000
MOME DEL GIOCO  TIPO GIOCAT. GIOCHI LIRE PROVA MEW VOLLEY BALL 1.2 2 59,000
QTHELLD STRATEGIA 12 4 19,000
BARMESTORMIMNG AZIDME | 4 97,000 CIUTLAW AZIONE 1.2 16 37,000
BOXING SPORT 1.2 2 45.000 PAC-MAN LABIRINTO 1.2 B 79.000
BRIDGE AZZARDO 1 7 92,000 PHOEMIX SPAZID 1 ] 79.000 VG6
CHOFPER COMMAND  GUERERA 1 a 29 000 SPACE INVADERS SPAZID 1-2 1z 59.000
DRAGSTER GUIDA 1-2 2 57,000 STAR RAIDERS SPAZIC 1-2 B9.000
FISHING DERBY SPORT 1-2 2 &5.000 YIDEQ CHESS STRATEGIA | ] 25.000
FREEWAY AFIOME 12 B Tr000 VWG3 YARS" REVEMGE SPAZICH 1-2 7 8000 V&2
GRAMD PRIX GUIDA 1 4 92000
ICE HOCEEY SPORT 1-2 2 52000
KABOOM ATIOME 1-2 z 77000 V&1
th'EEER ﬂmrf:n ﬂ%ﬂ : - 4 SP.000
ARARM I . 4 7000 Yeq
PITFALL AZIONE ] 1 92.000 VGI anATlVIS |0 B
SR Ney 1 pm e i
- EHR000
SKY JIMES AZICME | 1 45000 VBT per ‘E'ta'n vcs
SEIMG EPCIRT 1-2 10 77000 VGBS
SPIDER FIGHTER AZIONE 12 1 B%.000 No. No.
STAMPEDE AZIOME 1 8 77000 VG4 MNOME DEL GIOCO  TIPO GIOCAT. GIOCHI LIRE  PROVA
STARMASTER SPAZIO ‘ 4 72000 Va3 AIR/SEA ATTACK / ! / 75.000
! ! d 5
BARBARIAM ! ! i 75000
per MELLMSIUN CRAZY CHICKY WG ! ! i 75000
[DEEF SEA ADVENTURE / ! { 75,000
Mocar, 85 ot A A
MNOME DEL GIOCO  TIPO GIOCAT. Gl :
SRR SRR | MSCHAKE S = B
FITEALL MZIOME 1 .
STAMPEDE AZIONE i 8 :ﬁﬁ VG4 POLICE JUMP ¥GT7 / / 4 73,000
HAFPY TRAILS = s o 59 00 SEIMG ! ! A 75,000
SPEED RACE f ! { 75.000
SOCCER ! { ! 75,000
TAME ATTACK ! ! ! 75,000

APOLLO
DATA AGE

per Atari VCS :
per Atari VCS
NOME DEL GIOCO  TIPO gﬁi AT. GG No No
CAT. GIOCHI LIRE PROVA W ouepeLGIOCO  TIPO GIOCAT. GIOCHI LIRE  PROVA
FINAL APPROACH AZIONE 7.
GUARDIAN SPAZIO E;_% AIRLOCK AZIOME 12 | 41.000
INFILTRATE ATIOME 1.2 12 s7000 Ve1 BERMUDA TRIAMGLE  AZIOME 1 i £5.000
LOST LUGGAGE 10 - BUGS AZIOME 1 i 41.000
AZIOME 12 & 57000 VG4
RACGIUETBALL SPORT 12 1 40000 EMCOUNTER L5 SPAZIO) 1.2 ] 41,000
SHARK ATTACK AIONE 15 P i7000 VG2 FRAMEESTEIN'G M. AZICNE 1 ] £5.000
SPACE CAVERM SPAZIC 1-2 48 47000 VG JOLURMEY ESCAPE AFIONE 1 1 B5.000
SPACE CHASE SPAZIC 7, T 0000 VG& SHAKE AZIOME 12 1 41.000
SKEET SHOOT LEOET 1-2 1 S0.000 WARLOCK SPAZIO 1-2 i 41.000
WABBIT AZIOME 1-2 ] 47000 X-MAN LUCE % 1-2 1 117.800

ATARI

per Atari VCS per Nanimex Home Arcade

T Ma. Ma. No. Mo,
HOME DEL GIOCO TIPD GIOCAT. GIOCHI LIRE FROVA NOME DEL GIDOCO TIPO GIOCA . GIOCHI LIRE FROYA
A0 TIC-TAC-TOE STRATEGIA 1-2 ? 25,000 ALIEM IMVADERS SPATICH 1 1 51000
ADVEMTURE AVVENTLRA 3 25000 W& 30 BOWLING SPORT 1-2 1 31.000

AlR-SEA BATTLE GLIERRA 1-2 T 32,000 BRAIMN QUIZ STRATEGIA  1-2 1 23,000
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HREAKMWAY AZIOME

1.2 [ 51.000 SMAFU STRATEGIA 1.2 14 £9.000
CAPTURE STRATEGIA 1.2 é £3.000 SOCCER SPORT 2 i 55,000
CRAZY GORSLER LABIBBNTO 1 1 51000 YG2 SHARK . SHARK AZIOME 12 1 /000 V6T
CAT TRAX LABHENTO 1 1 &4.000 SPACE ARMADA SPATIO 1 2 45,000
ESCAPE LABBINTO 1 1 £4.000 SPACE BATTLE SPATIO 1.2 ] £9.000
MISSILE WAR GUERRA 1 1 51,000 SPACE HAWK SPAZIO 1.2 1 55,000
OCEAN BATTLE GUERRA, 2 1 51,000 STAR STRIKE SPATIO 1 & 9000 VB2
ROBOT KILLER AZIONE 1 7% 4000 VO3 SUB HUNT GUERRA ] 1 59.000
gﬁﬁ:ﬂ?ﬁu g:ﬁﬁﬁm % ? ﬂ% e ;ngﬁ.lm A TRON i?zﬁnnrﬂf ? 7 f ggﬁ VG4
J | . d
EPACE MISSION SPATIO 1 | 51.000 TROM DEADLY DISCS AZIOME 1 | 59.000 Vo4
SOCCER SPORT 2 | 51,000 TRIPLE ACTION GUIDA 1.2 7 49,000
SPACE RAIDERS SPAZIOD 1 | £4.000 UTOPIA STRATEGIA 1.2 i £9.000
SPACE SQUADRON SPAZIC 1 | 4,000 VECTRON AZIONE 1 1 £9.000
TANKS A LOT GUERRA 1 | £4.000
SPACE VULTURES SPAZIC 1 ] £4.000
JUNGLER AZIONE 2 1 £4.000
tari VCS GIOCO  TIPO GIOCAT. OIOCHI LRE  PROVA
NOME DEL n .
per H’ v ALLA COMNGUISTA
DEL MONDOD TAVOLIERE 1t 1 P e
No. No. ATTACCO GALATTICO
NOME DEL GIOCO  TIPO GIOCAT. GIOCHI LIRE  PROVA L'-'Pﬁlu,r vy SPAZIO J 1 45.000
ATLAMNTIS EPAZIO 1-2 1 39,000 SPATIALE STRATEGIA 1-2 | 45 000
COSMIC ARK SPAZIO 12 ! 9.000 VG3 BASEBALL SPORT g ] e
DEMOMN ATTAK SPAZIO 1.2 1 5000 VG BASKET/BOWLING : 3 500 vos
DRAGOM FiRE ATIONE 1.2 | 79.000 BILIARDO ELETTR. SPORT i : 45,000
FIRE FIGHTER STRATEGIA | | 9000 VG2 BLACK JACK e e ' e
N0 ESCAPE s ol e 99 000 BATTAGLIE SPATIALI SPATIOY 'I : .00
RDODLE OF THE SPHINX  STRATEGIA 1.2 ! 19000 VGA T L e s : 45000
STAR VOYAGER SPAZIO 1.2 1 39000 VGS ) o 52000
R0 W 131 S e el M
COMBATTENTI
per INTELLIVISION D ALY e ! ‘ it A
| DUE GENERALI ATIOME 2 1 45,000
i FiLA PER 4 STRATEGIA 1 3 55000
Mo Ho. FUPPER m.,E H g :gﬁ
u F I LIE " !
NOME DEL GIOCO  TIPO GIOCAT. GIOCHI LIRE  PROVA gm:':‘;u;”u,“" ;Ez gt QLI : o 53 000
L A =AY AL
ATLANTIS SPAZIO 12 ] 69,000 | 45.000
BEALITY & BEAST AZIONE 1.3 1 9.000 VG4 el dorr 14 | e
QCD DEL CA
DEH‘:'H ATTACK SPAZID 1-2 | 9000 VWGl GUERRA LASER SRATIO 7 1 45000
EACLILA AVVEMTURA 1.2 ; B9.000 WGE GIOCHI DI MEMORIAS
D*-"*G'DH FIRE AZIONE 1-2 ' 79,000 MATEMATICA EDUCATIVO | 1 45.000
ICE TREK AVVENTURA 1.2 1 89,000 GOLF SROIRT 1.3 1 45 000
MICROSURGEON STRATEGIA 1.2 1 £9.000 VG7 HOCKEY/SOCCER SPORT 2 2 £5.000
NOVA BLAST ANNUNC. 89,000 LABIRINTO/SUPERMIND LABIRINTO | 1 45.000
SWORD L SERPENT AVVEMTURA 1.3 | 79,000 LOGICA CINESE STRATEGIA 1 1 45 000
TROMCAL TROUBLE AVVENTURA 1.2 2 7%.000 LAS VEGAS AZZARDO 1-4 1 45000
MOSTRO SPAZIALE SPAZIO 1 1 £5.000
PALLAYOLO SPORT 1-2 | 45.000
per PHILIPS IL PICCONE MAGICO  AVVENTURA | i 65.000
DEL COMPUTER EDUCATIVO | | 55 000
Mo Hao. RACCATTAPALLE/TRIS AZIOME 13 1 £5.000
NOME DEL GIOCO  TIPO GIOCAT. GIOCHI LIRE PROVA “ms.cﬂm M‘E&m&n Azmu::ﬁfm ;.- } Eﬁ
ATLANTIS SPAZIO 1.2 1 57,000 SAMURA STRATEGIA 2 1 £5.000
DEMOM ATTACK SPAZIO 1-2 1 50000 VG ﬂs e SPORT 1.2 1 45000
FARACIME ETRATEGA 12 1 45 000
SUPER TRINCEA AZIOME 1.2 2 45000
TIRG COM LA
CATAPULTA AZIONE 1.2 | 85,000
MATTEL TIRO AL CESTO
PACHINKD AZIONE 1.2 | £5.000
ELEGIOCHI NUMERICI  EDUCATVO 1.2 i 45,000
mmION TIRATORE SCELTO ATIOME 1 | 45 000
F er VIDED MESSAGGI ATIOMNE 1 | 45000
WESTERM ATIONE 12 2 45,000
Ho. Mo,
NOME DEL GIOCO  TIPO GIOCAT, OIOCHI LIRE PROVA
ARMOR BATTLE GUERRA 2 i 9000 VGS
& DRAGOMS AZIOME 1.2 1 59 000 . T E I"E SYS
AUTO RACING GUIDA 1.2 5 49.000
ASTROMASH SRAZIO 1 1 59000 VGI
BACKGAMMON STRATEGIA 1.2 3 £9.000 Mo. No.
B 17 BOMAER GUERRA ] 1 B5.000 VG& NOME DEL GIOCO  TIPO GIOCAT. GIOCHI LIRE PROVA
BASERALL SPORT 2 3 4000 VGI
BASKETBALL SPORT 2 i 59000 VG2 COCONUTS AVVENTURA 1.2 | 70,000
EASKETBALL Nl SPORT 2 1 §9.000 COSMIC CREEPS SPAZIO | | 0000 VGS
BOWLING SPORT 1-4 20 £9.000 DEMOLITION HERBY  AZIOME 1.2 1 70.000
BOXING SPORT 2 i 59,000 FAST FOOD AZIOME 12 ] 0000 VG
SURGER TIME AZIONE 1.2 ] 59000 RAM IT AZIONE 1-2 1 70.000
CHESS STRATEGIA. 1.2 2 &9 000 STARGUNNER SPAZIO -2 1 70.000
FOOTBALL SPORT 2 F 29 000
GOLF SPORT 1-4 9 £9.000
ROG BOG ATIONE 1.2 1 49000
HOCKEY SPORT 7 i 49,000
HORSE RACING SPORT 1-8 12 59 000
LAS VEGAS ROULETTE  AZZARDO 2 i 79,000
LOCK'N CHASE AZIONE ] | &9,000
ﬁi.‘:-!l:leET.i.u:EE M:D:E 1 : &9.000
SHARP s"rlféw ﬁ:gug } - 4 ﬁ'ﬂ ACCESSORI ATARI par VCS 2600 Comand| a clochae
R 2 S R ARG ST St vy
NG SPORT 146 0 57,000 CONTROLLO COMPETIZIONE IMAGIC par ATARI




FUoCD mlmm RAPIDD IMAGIC par ATARI
HAMIMEX/ HMG
INTIRTON/VIDEQCOMPUTER VC 4000
MATTELAINTELLIVISION ...

MODULD INTELLIVOICE Ay
PHILIPS/VIDEOPAC GT000 .

PHILIPS/VIDEOPAC G7002 con MONITOR % bin
QUICK STIK IMAGIC par MATTEL

PER
COMPUTER

PROGRAMMI PER IL SINCLAIR XZ81

Tutli | programmi soltcelencali sono regisirali su cosseito.
Se non & specificats la diciture “1K°, necessitans dell'sipansions di memoria.

Sena marcale con oflerisco be cossebe che passone ewsare usale anche sulls ZXA0
con ROM BK,

MOME | DESCRIZIOME

SE1 GIOCHI IN INGLESE SLISE (1K)
WOLF PACK GOLE

GIOCHI EDUCATIVI IN INGLESE
MATEMATICA - OPERATIONI FRAZIONI

DIVERS! GIOCHI DI DIFFICOLTA

S0 GIGCHI IM INGLESE

LUNAR LANDING - mm'r UHE cmnwr
SUB STRIKE - COBE BREA

GICCHI IDUCATIVI IH muun t11lr.}
OPERAZION! ELEMENTARI PER BAMIIMN

CON QUATTRD GRADI DI DIFEICOLTA
SCACCHI IN INGLESE

51 GIGCA CONTRO IL CALCOLATORE

COMN DIVERS! GRADI DI DIFFICOLTA

FANTASY QAMES IM IMGLESE

GIOCHI DI H.F-IT.II.SI.IL FER TUTTI | GLIST
GIOCO

QUATTRO LIVELLI nuFﬁcﬂm LIBERTA

D! DISPOSITIOME PEZZI - SOLUTIONE PROBLEM

VISIZNCALC
POTEMNTE STRUMENTO DI CALCOLD ADATTO
A BSOLVERE DIVERS PROSLEM

UMDICT GIOCHD (1K)

DIWVERTIMENTO E BUDHMI ESEMF DI PROGRAMMATIONE
1M BASIC F UNGUAGGID MACOHMA

LABIRINTO TRIDIMEMSIOMALE

DIVERS! LIVELLI DI DIFFICOLTA

FROG ICME D ALTO LIVELLD

CON GRAFICA OTTIMA

THE GIOCHI SPECIAL (1K)

LISATE IL SINCLAIR COME UN QRGAND

VEDETE | BATTERE CHE 51 RIFRODUCOND

SIMULATORE CUBD MAGICO TRIDIMEMSIOMALE
PER GLI APPASSIOMATI DEL CUBOD

MEND FATICOSO DEL CUBD REALE

RISOLUTORE CUBO MAGICO

PER RISOLVERE IL CUBO IN POCO FIU DI UN MINUTO
DEFINDER

U PO Di BRMVIDD) COM IL SINCLAR

;'ETI.EP.‘.‘IT EE::E-D,WE

MESSIONE GALATTICA COM IMPREVISTI

ED EMOZIIONL QUATTRO LIVELLI DIFFICOLTA
CENTIPEDE

PROVATE A DISTRUGGERE IL BRUCO CHE 5
DIVEDE 5E LO COLPTE - BRAVO Ol i RIESCE
ASTEROIDI

UN BUON PASSATEMPO PER VOI

E PER | WOETRI AMICI

TIRANNOSAURD

FER CHI 51 ANMOIA COL LABIRINTO « GRAFICA
?#:AMIEA E TERRORE

GIOCO AFFASCINAMNTE PER UNO O DUE GIOCATORI
NON USATELD TROPPO

1

= COMTO ALLA ROVESCIA - HAMMURABI -
RUSSA « FUGA DAL CASTELLI - METEQRITI
SETTE GIOCHI

MASTER-MIMND - ORBITA - GOLF - BOMBARDAMENTD
LAMCLA MIME - 508 505 - CAMMELLD

SETTE GIOCHI

ALLUMAGGIO - DM - CACCIA SOTTOMARIMA
TIRD RAFDO - ATTACCO MARDIAND .

L GRAMDE RAPIMM

SITTE GIOCHI

SUPER AYVENTURA, - SOLITARIO - REVERSE «
MHIHIHTI:I'I- ABBATTIIL MURD -

GOLF - GIU DENTRO

100

- BLIENI

PREZIIO

SUPPORTO VENDITA

£odieio

COLREnS

cossetia

Ciietig

S

cossefia

cassefin

coaseko

coEsEtn

cotieMo

cossehin

cdssefo

CosseRg

casialta

25.960

SITTE GIOCH
BATTAGLIA vaLE BUCH! MNERS - QDISSEA -

MEMORY -
AMAGRAMMI - ARME GIOVIAMA .
TREM IM CORSA 5L MASTRO
AGENDE:
RUBRICA IMDERIIT] ARFICCHITA - ARCHIVIAZIOMNE
ROMZIE CON POSSIBILITA BICERCA
MATIMA

TICA E FISICA
FRATIOMI - El'.l.ﬁ‘&'ﬁf-l TEMPERATURE
PFROBLEMI - COMVERSIOMNI DI BASE
MATEMATICA FISICA E VOCABOLARIO
SOMMARE DIVERTENDOS! - LA BILANCIA
CALCOLO DEI VOLUMI
MOLTIPLICAZION! - VOCABOU

TOOL-KIT
STRUMENTO INDISPENSABILE AD OGHI

o TORE CHE YOO LIA AFFINARE
LE SUE ABILIT

2 GIOCH! IN ITALIAND [ZK)
MESSAGGH IN CORSA E BISCIA

GIOCO DI ABILITA

DAMA & TOTOCALCIO

DIVERTIMENTO E INVITO ALLA FORTUMA
RUBRICA

AGENDA 1EI.EF'IT:|'!"-‘41:|‘- CONTIEME FIND A
200 INDiRIZZ

A GIOCHI IH ITALIAND

CODICE E-EGREIG EAEE ﬁ.LIEHA. UFD

=

TRATTAMEN
ELI-.EDR.-'-.IIDNE T EF. CDHEEF.'I.I'.AEE
E STAMPARE HQTIIIE E SCRITTI

DI OGNI GEMERE
il' ﬂIﬂEHI IH ITAI-IAHG (16K}

3'G10CHI IN ITALIANG (16K)
CANNOMNATE - TIRO A VOLO - SLALOM
2 GIOCHI IN ITALIAND (18K)
GALASSIA - LABIRINTO

2 GIOCHI (16K)

SCONTRO - FAR WEST

2 GIOCHI (18

ROULETTE -

MSSIL ﬂ!‘[ll:ﬂl.l TEK])
ANCORA DUE DIVE
GIOCHI PER J!’.ﬂ'l

CEtLERg

cosveRa

cosiala

caetha

Cassefa

coRseng

casselio
CogpEia
cosseiio
cotiefo

Coliemg

PROGRAMMI PER IL TRS-80 COLOR

PUTER

Tutti | programei sona in nglets,

Tuthi | programmi conlrassegnati da asterisco richisdona Fuso di jorstick

ROM DIAGMNOSTICA

CONTROLLO DELLA PERFETTA EFFICIEMIA
DEL CALCOLATORE

SCACCHI

DA ALLEMAMENTO, M.l. AHCHE DA
COMBATTIMENTOD
GUASAR CO

RADAR - PILOTA .-'I.L.ITDM.A
DIVERS! LIVELLI DIFFICOLT.
PINBALL

IL CLASSICO GIOCD DEL FLIPPER CRA AMCHE
SUL TELEVISORE - DA T A &4 GIOCATOR
CHECKERS

CIOCO DELLA DAMA A DUE LIVELLI DI DIFFICOLTA
VEDE LE 3 MOSSE SIMCCESSIVE

PER BUSTOUT

IOC0 RAFIDD PER 1.4 GIOCATOR] - SINGOLO
IN EQUIPE - SFOMDATE LE LINEE COL PALLOME
MO WARS 14K COMSIGLIA

DUE GIDCAT ALLE PRESE COM | DiNOSALURI
%ﬁﬁ %Eémm REALISTIC

DISCESA COMNTRO IL TEMPO

VISTA COM GL OCCHI DELLD SCIATORE

COLOR BACKGAMMOMN

CLASSICO GIOCO D SOCIETA - CONTRO

i CALCOLATORE O UN ALTRO AVVERSARIO

SPACE ASSAULT

E-LI EXTRATERRESTRI V1 INVADOND LO SCHERMOD
VI ATTACCAND - BUCHMA FORTUMA

ﬁl'l' GALLERY (16K WH!-IEI.IITI;'

CREATE L WOSTRA GALLERIA DI QUADRI

MODERMI - COMSIGLIATE JOYSTIC

PROJECT NEBULA

RESPIMGETE GLI INVASORI DELLA VOSTRA

GALASSIA » 4 LIVELLI - APPASSIOMAMNTE

COLOR FILE

PMCCOLO SISTEMA Di GESTIONE PER TANTI

ARCHIVI - 51 USA COL REGISTRATORE A CASSETTE

BINGO MATH

INSEGHA LE 4 -CIFEEAII:JNI E IL RICOMCSCIMENTD

IDE] NUMERT - 1-2 GOCATOD

O« CAMP| D) FORZA

3

SeE

20

TYPING TUTOR
ESERCIZI BASATI 5U RE E PARCULE
CONTROLLA VELOCITA - RIFLESSI - ERRCRI

HANDY MAN

CALCOLD DELLE ESATTE MECESSITA DEL LAYORO
DEL BRICOLAGE - J'M-TEF!IAU CONSIGL

ATOM ADVEMNTU

MROTEGGI L L-'-. {CIN | TRE SOTTCMARIMI.
ALTA VELOCITA DI GIOCO

SUPPORTO
coriscis

el =

COrania

cartecgio

canuccio

corfuccsa

CoTang

corisocsa

(-S4 -

carfuccia

coruccia

cartisccia

Carsooia

COrfuitg

cortuccey

15.960

15.960
15.960

25.980
25.9460

10.060

23.960

20040
25.960

20.040
20.080

20.060

COM-

PREZIIO
VENDITA

104.000
71.000
71.000
71.000

TI.000

71.000
71.000

94,500

T1.000
T1.000

71.000

71.000




PERSOMNAL FINANCE
PROGEAMMA PER LA FINAMIA PERSOMALE
SPECTACULATOR

CALCOLD Di PROBLEMI MATEMATIC) E GEOMETEN
LEARMING LAD

CORSO AUTODIDATTICO D BASIC

104.500
104500

PROGRAMMI PER IL VIC 20

RIVER RESCUE (Thom Emll

TROVATE | TRE ESPLORATORI SPERSI NELLA GIUNGLA, SUPERATE
TUTTE LE INSIDIE DEL FILUME E INTASCATE IL PREMIO PER IL
LORD SALVATAGGIO. 3 VARIAZIONI, 1.2 GIOCATOR)

VIC MU SIC COMPOSER Emll§

VISUALIZZAZIONE DELLE NOTE SULLO SCHERMO. MELI'CRA DI
MUSICA COM 300 4 ORE E MEZZA COM 14K MEMOSIZZABILI SU
D00 O CASSETTA

MUTANT HERD

CONTRASTATE LN ONDATA DI MUTANTI RADICATTIV E FAMELICE,
RAGGIUNGETE IL CUORE DELLA TERRA PER DISTRUGGERE LE
LORD UOVA. 1.2 GIOCATOR
FOURTH ENCOUMNTER Emil
ESERCITI ALIENI A ONDATE CERCANC DI INVADERE IL VOSTRO
PIAMETA, SEMPRE PIL) TERRIBILL, ALLA FINE, A UN PASSD DALLA
VITTORIA, IL DUELLD FINALE COM UINA MAS5A DI PROTONI

FOSFORESCEMTI CHE TEMTA DI TOGLIERYI OGMI EMERGIA,
1-2 GIQCATORI

annunclato

annundato

PROGRAMMI PER IL VIC-20 CBM

Se non spedificato, ui inlende che | progromms furtioning con ko memona in confguranions

PREZIO
SUPPORTO VENDITA

44,000
44,000

INYASORI SPATIALI
GRANDE REALISMO - ALTA VELOCITA
NON VI FATE PRENDERE DAL PANICO
GARA AUTOMOBILISTICA
PROVATE L'ERBREZZA DELLA VELQCITA
E DELLA COMPETIZIONE - 1 © PIU GIOCATOR! (VG1)
ATTERRAGGIO SU GIOVE
ES’EEEE AL COMANDO DI UMA ASTROMAVE
NOM E SEMPLICE,
MA QUESTO LO IMPARERETE A VOSTRE SPESE
GI0CO DEL POKER
ATTEMZIONE| . POTRESTE RESTARE POVERI|
1.'.]l..r| MO 5 TRATTA DI FORTUNA

L FANTASMA DI MEZZANOTTE contuccia
Funnrrt ¥1A DALLA CASA INFESTATA DAGLI SPIRIT
SE VE NE RIMANE IL TEMPO
APPLICATION] MATEMATICHE
UN YALIDD AIUTO TESO AL MIGUORAMENTO
DELLE rﬂ:u-rmm CAPACITA Di CALCOLO

SLOT MACHINE

E'H':'IEE“E GIOCO D'AIZARDD
INTERESSANTE GIOCO D SIMULAZICNE
RAT RA

Cartudcsa
cartucss

coruccia 44,000
caruccio 44,000
CoriucTo

cafuttio

1R

canuggia

44.000
44,000

44000
112.000

cartuLio
cartusio
caruccio

MATHEMATICAL AMALY SIS VIC-GRAF carfuccio

VALIDD AIUTO MELLD STUDIO D
COMPLICATE EQLAZICHNI E FUNZICOMI

E DEI RELATIVI GRAFICI

MATHEMATICAL AMALYSIS VIC-STAT
ROM N LUINGUAGGID ASSEMBLER FER
SEMPLIFICARE IL LAVORO COM STATISTICHE

E GRAFICH SUL VIDEC COM LA SO0LA
STRUTIONE 5| OTTERGONO

ISTOGRANMMI, DEVIATIOHNI STANDARD,
WARIAMIE ECC,

CREC-LISTA-STAMPA

PER REALIZZARE TESTI, LETTERE E

CRCOLAR| PERSOMALITZATE

DAMA (RAM STANDARD

GHOCO DELLA DAMA COMTRO IL CALCOLATORE
PER TUTTI, GRAMNDI E MICCOL

THE ALIEN WITH JOYSTICK (8K

PROVATE & CALARYI MEI PARMI DELL'ALIENGI

AMONK]|

UN GIOCO DI COMBATTIMENTO E DI VIOLEMZA,
THE ALIEN

SIETE L'ALIENO E DOVETE SOPRAVVIVERE

3-D MATZE

TROVATE L'USCITA DAL LABIRIMTO
TEIDIMENSIOMALE

DIVERSI LIVELLI D! DIFRICOLTA

ALIEN BLUITE (JOYSTICK OPTIOMALE)
DETRUGGETE GU INVASDR DEL CIFLO

T
GESTIONE Dd UN ARCHIVIO SEQUENTIALE
SU CASSETTA

CASSETTA PROGRAMMI DIMOSTRATIVI
CAVMOSTRA LA POTEMZA DEL VIC

YICALCOLD -STANDARD

CALCOL! MATEMATICI - INTERESSE COMPOSTO
PlAN| D AMMORTAMENTO

| RAGGI DI MARTE &9.500
RAGHI, CAYALLETTE ED INSETTI PIAZZAMO BOMBE

ERAGNATELE MORTALI CVUNGIUE

cartucia 1123000

Cortuccig

47.000

conuccio 20500

70.500
70.500

coruccio
carluccia
caruccia

coreccia

COripccio
Corhscsn

corlucio

$f 88 &F

coriuccio

WORDCRAFT

POTENTE WORD-FROCESSING 5U ROM DERIVATO
DAL WORD CRAFT 80

MHUVOLE INFUOCATE

NUVOLE D'ACIDD ﬁllTﬂTE DA MUTAMNTI:
DISTRUGGETEL! PRI

ESSERE ﬁNHIEH'I'hﬁ g LN'EI.U

IL GIOCO DIL RINASCIMENTO

CTHELLD PER CHI VUOLE STUDIARE STRATEGIE
SATELLITI E ORITI

ROCKBLASTER E LA NAVE SPATIALE 1N MISSIONE...
DCCHIO Al BUCH| NERI

CORSA TRA LE METEORITI

VERSO ALDEBARAN METECRE E MISTERIOS!
SQUADRONI DI ALIEN]

BOMBARDAMENTO GALATTICO

SU UM PLAMETA LONTAMD LA VITA

DELLA BASE £ IN PERICOLD

ATTACCO DEI CARRI ARMATI

SOLO CON IL TUQ CARRO ARMATO

A DIFENDERTI DAGL ATTACCHI NEAMIC
ASTROBLITZ

ATTACCATI DA TUTTI | FROMNTI IL RADAR
SARA INDISPEMSABILE PER DIFEMDERY)
KOSMIC MAMICATE

ATTACCATO DA STRANI ALIEN
RISCHIERETE LA DISTRUZIOME
HAMNGMAMNSHANGMAT

HANGMAM: INDOVIMATE LA PAROLA SEGRETA
%rﬁmr. INDOWVINATE IL NUMERD SEGRETO

LINA REALISTICA PARTITA A 9 BUCHE.
1-2 GIOCATOR|
ofF ﬂllﬂlH

TOMB
ALLA RICERCA DELL'AMULETO DI KARTOS IN UM INTRICATO

LABIRINTO. QCCHIO Al MOSTRI
BOMID

GUIDATE HAMS ALLA RICERCA DEl PREDIOS!I SACCHETT

49500

&9.500

69.500

69.500

FEEEE GG

9.500

PROGRAMMI SIRIUS ELETTRONICA PER VIC 20

NOME [ DESCRIZIOME

SIR-MAG. 8

GESTIONE MAGATIZING PER 70 ARTICOLI
ESPAMSIONE BX

SIR-MAG. 16

GESTIOME MAGAZZING PER 200 ARTICOLI.
ESPAMSICME 14K

SIR-MAG, 22

GESTIOME MAGAZIIMNG PER 320 ARTICOLL
ESPAMSIONE 32K
RICETTARIO DI CUCINA

CONTIEME RICETTE IMNEDITE E COMNSEMTE
Dl MEMORIZZARME DI NUOVE

BIORITMD

CALCOLA IL BIORTTMO FISICD, INTELLETTIVO
ED EMOTIHG A PARTIEE DA SrUALSIAS DATA
m%m PER MEGOII
CIASCUND SCEGLIERE LA PARDLA

FIL ADATTA PER CUALSIAS

MESSAGGIO PUBBLICITARIO

INDIRIZZARIO

INDIIDLA IL DATO RICERCATO

PARTEMDO DA UN'INFORMATIONE

PARTIALE, AMMUNCIATO

WORLD PROCESSING -

ELARORATIOME TESTI

AMNNUMCIATO
GESTIOME COMTI CORRENTI BAMCAR]
AMMNUMCIATO

WORLD PROCESSIMG -

ELABORAZIONME TESTI

ANNUNCIATD

CONTABILITA

ANNUNCIATO

CATALOGAIIONE DATI PARAMETRICA 16K
ANNUNCIATO

SUPPORTOD
consetia

cosseta

ogssetia

(L3t

CoELeitg

ooseta

PRELID
YENDITA

147500

204300

230.100

1

1IN

PROGRAMMI SIRIUS SOFTWARE PER VIC 20

NOME E DESCRIZIONE

FAST EDDIE
TYPE ATTACK
SMANKE BYTE
TURMOIL
SPIDER CITY
FINAL ORBIT

REFTOL
BAUDIST
PLASMAMIA
SOVISH'LM

PROGRAMMI PER IL TI/44-4A

MISSILE IMPOSSIBILE
SALVA DALLA DISTRUZIOME IL REATTORE NUCLEARE
YOODO CASTLE

LIBERA IL CONTE CRISTO DALLA TERRIBILE MALEDIZIONE

PRELZ
SUPFORTO VEMDITA

cartuccia
cariuccio
caruccio
corucgio
carfuccio

(=]




ILCONTE

SCOPRITE CHI SIETE, PERCHE W1 TROVATE iN TRAMSILVANIA E
PERCHE 1L POSTING HA COMSEGMNATD UM FLACOME DI SANGLUE
STRAMA ODISSEA

HMAUFRAGHI! SU UN PICCOLO PIANETA_. SCOPRI | TESO®M
CASA DIL MISTIRO

ESPLORATE LA CASA E TROVATE | PREMI CHE V1 51 CELAND
FIRAMIDE

SCOx LA PIRAMIDE SEPOLTA E TROVATENE | TESOR
CITTA FANTASMA

ADNOME
MA SIMPRE .mkzm 2
SECONDA SERIE DI GIOCH! D ATIOME
JHT&E:Di".N:IlE A COMCETT] PER LA PROGRAMMAZIONE
SIMULAZIONE DI MERCATOD

UE G1g-CATDlI 5l TROVAND N CONCOREEMZA DPAFEAR]..
TUTTO E POSSIBILE
AIUTO ALLA OESTIOME FINANIIARIA PERSOMALE
PER RISOLVERE | PROBLEMI FINAMZIARI DCMAESTICI
ADVENTURE LAND

MELLA FORESTA DI UN MOMDO D! FIABE

AIUTO ALLA PROGRAMMAZIONE

AUSILI PER POTEMNZIARE L LNGUAGGIO BASITI

IMPARATE DA SOLI IL BASIC ESTESO

APPRENDERETE IL BASIC ESTESO COM QUESTO PROGRAMMA

DI INSEGMAMENTD

ATTACCO

MAMNCVRATE L'ASTROMAVE PER EVITARE GLI EXTRATERRESTRI

rﬂ.i:!ﬂf A CACC ; L POT.SHD BIGLIARDING
1A COM IL T, GIOCATE AL N

CON PIBALL O INTRAPPOLATE L'AVVERSARIO CON DOCODLE

L
R MONDO VIENE ATTACCATO DA CREATURE
ﬂmﬂlﬂ TEMTI ﬂ#.t:l.ﬂ SPAZIO
L PRMO E UIMA SFIDA DI NOTE MUSICALL IL SECONDO
£ UN GIOCO Di DECODIFICAZIONE
LABIRINTI
ﬂlmm DEDALI A SITUAZIONI D1 CACCIA AL TOPO
GIOCO DI STRATEGIA VERTICALE, ORIZZONTALE E DIAGONALE

VERSIONE DEL GIOCO CON CINGQUE GIOCATOR PER SQILADRA

=)

69.300

69.500

BE EEEEEEE

28.500
28.500
47.500
49.300
44,300
42.500
49.500
49.500

PROGRAMMI PER SINCLAIR ZX SPECTRUM

SAMES 1
MARTIAN KMOCK-OUT:
DISTRUGGETE LA FLOTTA MARZIANA, .. ATTENZIONE
ALLE MUMIZIOMI
CE TRACK:
LA POTEMNTE .ll.lTﬂHEIHJItE V1 FARA PROVARE
L'EBREZIA DELLA VELOCIT
LABYRIMTH:

ATTENTI A NON PERDERVI, IL TESORO V1 ASPETTA!
SKITTLES:

;ﬂﬂﬂﬂ'l i mé:lr'izm ATTENTI, AVETE POCHI

DisPCSLT

GAMES 2

GALACTIC INVASION

tﬁ- FLOTTA MEMICA W1 ATTACCA. LA POSTA IN GIOCD
LA VOSTRA VITA

DRCP A BRICK.

FATE UN ALTRO BUCD NEL MURD

SILHOUETTE COLOR DOODLE

SPOSTANDO IL CURSORE POTRETE FARE DEl PICCOL

DESEGHNI & COLOR

TRAM BACE

LIMA CORSA TRA TREMI COME MEL VECCHIO WEST

GAMES 3

MIND THE METEQRS,

ATTRAVERSA LINA CORTINA DI METEORE A FOLLE VELOCITA
DAYLIGHT ROBRERY !

RIUSCIRAI A FORTARE A TERMIME LA RAPINA E A FUGGIRE
COM UN MILIDNE DI DOLLARIE

BATTLESHIPS:

L
UNA BATTAGLIA NAVALE COME NOMN NE COMBATTEVATE
D& TEMPO

IMVISIBILE INVADER:
UM ALIERD MISTERIOSO OSTACOLA IL VOSTRD CAMMIMNG,
AVETE A DISPOSIZIONE S50LD POCHE MOSSE
PER CATTURARLO E DISTRUGGERLD
GAMES 4
ECICHIHG THE SPACE SHIP
DIFFICILE FAR ATTERRARE UM ASTROMAVE IN COSi
POCO SPATIO... MA TUTTO E POSSIBILE
JORMEY NTO DAMNGER:
TROVATE IL TESORD .. ATTERTI Al MOSTRY
INVASION FROM JUMTER:
SCAPPATE ED UCCIDETE, LA VOSTRA ARMA E POTENTISSIMA
THE GREAT ESCAFE

LA GRANDE FUGA DAL MOSTRO ATTRAVERSO PORTE INVISISILI
GAMES 5

STAR TRAIL

| KUNGON E | ROMULEN MINACCIAND LA GALASSIA SOLO TU,
CHE SEI L'UCMO X, PUOH SALVARE L'UMANITA

FASSATIMPO 1

SOLITAIRE:

AYETE A DISPOSIZIONE 44 PEDIME 5U UNA SCACCHIERA,
RIUSCIRETE A MAMGIARLE TUTTE RESTANDD COM

Hm SOLA AL CENTROT

SMOMTATE UNA PILA DI CGGETTI A TURND COM IL COMPUTER
PERDE CHI RESTA CON L'ULTIMO
FIND THE MATE:

102

18.000

18.000

18.000

18.000

18.000

18.000

COMPAIOND SULLO SCHERMO UMA SERIE DN CARTA
INDOVINATE QUALI 5ONO QUELLE UGLALI

TOWER OF HAMOH:

SMOMNTATE LA TORRE E RICOSTRUITELA

NOMN PERDETE L'ORDINE DI PEZD

PASSATIEMPO

2
ﬁ%ﬂﬁf&‘iw UTANDOWI COM LA SEGNALAZIONE
A M LA Tl

DEL COMPUTER

BOGGLIN.
COMPONETE UNA PAROLA COM LE LETTERE COMPARSE
SUL VIDED

KiL:
TEST MNEMONICO: DUE SEQUENZE DI CARATTER! VENGOND
VISUALIZZATE ALTERNATIVAMENTE DAL COMPUTER
DOVETE SCOPRIRE IN CHE COSA DIFFERIBCOND
A TASELL A Bt QU DICI VISUALIZZATA

|
BIORITMO

IL CALCOLO DEI BIORITMI PER VI ED | VOSTRI AMICI
VISUALIZZATIONE DEI DIAGRAMMI

1 CAVALIERI DELLO SPAZIO

PREDATORI SPAZIALI STANNG CERCANDO DI INVADERE LA
TERRA, DIFEMDI IL TUO PIANETA, GRANDE RISOLUZIONE
E-EFICI-:A“& COLORI E SONORO

cc
VERSIOME DEGLI SCACCHI CON DIEC! LIVELL DI DIFFICOLTA
SIMULAZIONE DI VOLOD
IL MOVIMENTO E LA NAVIGAZIONE DI UN AEREQ IN TEMPO REALE.
VISTA TRIDIMEMSIOMALE E CRUSCOTTO COMPLETO
PLANETOIDI
COLASC) TUTTE LE METEORE E, CONTEMPORANEAMENTE.
DIFENDITI DA UN'ASTROMAVE NEMICA CHE TI TIENE 5OTTO TIRO.

LA MANCJIHIA. DI GRAVITA RENDE IL TUTTO PIL ECCITANTE
ORAZIO E AFFAMATO

RUBATE LA COLAZIONE ALLA GUARDIA DEL PARCO, MAMGIATE |
FICR] E F-I‘;TE SUQMARE L"ALLARME

LINA SERIE DI DOMANDE SUGLI EVENTI STORICH E LA MOMARCHIA
IN GRAM BRETAGMA,

GIOGRAFIA 1

CD TE SULLA CARTA GEOGRAFICA NELL'ESATTA POSITIONE
LE CITTA E LE MAZIOMI RICHIESTE

INVENIIONE 1

UNA SERIE DI DOMANDE SU INVENTOR ED INVEMIION

DEL PASSATO

LIMA SERIE DI DOMANDE SU COMPOSITORI E MUSICISTI
LETTURA INGLESE 1

UMA SERIE DI DOMANDE 5U ROMAMZIERI E SCRITTORI
VU CALC

UTILE PER QUALLINGQUE TIPO DI APPLICAZIONE CHE POSSA
ﬁ!;'ﬁmumun‘m A UMD STUDRIC SOTTO FORMA D1 TABELLA

EELIJE%EEGE FROGRAMMA COMSENTE DI CREARE LA STRUTTURA
VU J DIMENSION]

PROGRAMMA DI GRAFICA CHE PERMETTE DI REALIZZARE
FIGURE IN TRE DIMENSIONI

AVVENTURA A

SU UM PIANETA ALIENO (LA YOSTRA ASTRONAVE £ STATA
CATTURATA DAL NEMICO). DOVETE CERCARE [4

TORMARE SJ.H.:I..: TERRA. SUSPAMCE

NELLA FORETS SUD-AMERICANA ALLA BICERCA

AVVENTURA C

CADUTI MELL'ANELLD GRAVITAZIOMALE DELLA STANOMNE
ALIENA CON LA VOSTRA ASTROMAVE, RISCHIATE

E ESSERE L;Cﬁ SUISRANCE

KEI PAMNI DI UN AGENTE SEGRETO IN MISSIONE SU UNISOLA

ABILITA E STRATEGIA SONO INDISPENSABIL PER RILSCIRE
f-?."& EHEIFEEG IN QUESTO GIOCO

TRATTO DAL FAMOSO ROMANIO DI LER TOLKIEM Vi FARA
RESTARE & BOCCA APERTA FER LA SUA GRAFICA

E LA SUA COMPLETEZZA NELL'ELEGAMNTE CONFEZIOME
VIENE FORNITO IL ROMAMNZO IN QUESTIONE

ARCHIVIO PER COLLEZIONISTA

UN PROGRAMMA DI GRANDE UTILITA PER COLLEZIOMISTI
E PER APPLICAZION]I ANALOGHE

ARCHIVIO PER CLUB

ARCHIVIO PER GESTIRE E MEMORIZZARE 300 MOMINATIVI
DI PERSOME LA RICERCA DI UM DATO O LA LISTA

DEl HOMINATIVI E IMMEDIATA

ORAZIO VA A SCIARE

SCENDI LUNGO IL TRACCIATO DI UNO SLALOM RICCO DI
OSTACOU NATURALI COME CUNETTE, BUCHE ED ALDER)
INVASORI SPETTRALI

gﬂ'uﬂm VERSIONE DEL FAMOSO GIOOD ARCADE
MOLTI MISTRI ED EMOZION! COM EDDIE, LESPERTO
ELETTRICISTA, ALLA RICERCA DEGLI SPAVENTOS! FANTASMI
En" IL 500 Gmnimts DM LUCE

ASPECT £ UM H]ETE EDNTOR/ASSEMBLER, CHE UTILIZTA
TUTTE LE POSSIBILITA DEL MICROPROCESSORE Z80A
DIMOSTRATIV]

CASSETTA
UNA SERIE DI PROGRAMMI DIDATTIC! IN ITALIANG
:E-!‘L':.IHEHD!MENTD DEL BASC PER PRIMCIPLANTI

PROGRAMMI PER TRACCIARE GRAFICI DI FUMZION! Y= F [X]
PETTRI 2

5
UNECCEZICNALE PENSATA CHE RENDE ANCORA PIU
AVVINCENTE IL GIA FAMOSO GIOCHING PAC-MAMN
ATrM:l:EI ALIEND

GIUESTA E LU'IMPLEMENTAZIONE DEL FAMOSO GIOCO
SCRAMBLE PER QIUALSIASI SPECTRLIM

16.000

12.000
l -




STORMO DI METEORE
VERSIONE MIGUORATA DEL GIQCO ASTEROIDE

PROGRAMMI PER L'ATARI 400

HOME E DESCRIZIOMNE

MUSIC COMPOSER (BK

LA MLUSICA SPMEGATA, Vi LIZFATA E
COMPUTERIZZATA, MA SAILDAMENTE

IM MARCY ALLA CREATIVITA DELL'UTEMTE

ENERGY CZAR (1

PREMDETE DECISEONI SU PROBLEAM) DN IMPORTANTA
MOMDIALE: EMERGIA, PREZTI,

RAZIOMAMEMTI, IMCGHLIMAMMENTI

HANGMAN (BK

IMDOVINATE LA PARCLA PEMSATA DAL COMPUTER,
QPPURE FINITE IMPICCATO

STATES AND CAPITALS (14K)

STATI E CAPITALl DEGL U5 A, FER IMPARARE

LIk PO O GEOGRAHA DIVERTEMDOSI
EUROPEAN COUNTRIES & CAPITALS (16K)

L& GEOGRAFIA ELIROPEA A GILIZ

MHQDD-HABKJ

L'ECOMOMIA DEL VOSTRD REGHMO 51 BASA
SULL'AGRICOLTURA, ELABORATE

STRATEGIE AMTI-CARESTIA

SUPPORTO
corluecia

cossetia

oosaetha

copetha

CoRigia

cosieia

PROGRAMMI PER ATOM A CORN

NOME E DESCRIZIOME

ATOM FORTH

LINGUAGGIO DI FROGRAMMAZIONE FORTH
ESTREMAMENTE VELOCE, ADATTO AD APPLICAZIONI
SCIENTIFICHE ED EDUCATIVE

RICHIEDETE 12 Kb RAM

MANUALE FORTH

PROGRAMMA DI ELABORAZIONE TESTI FORMITI
SU ROM, CHE PERMETTE DI GEMERARE

E STAMPARE LETTERE E DOCUMERMTI,

RICHIEDE 1 KB DI MEMORIA PER IL PROGRAMAMA
E 6KB DI AREA VIDEQ

SOFTWARE INTRODUTTIVO

QUATTRO CASSETTE CON PROGRAMMI DI
GIOCHI - AUTOISTRUZIONE ALL'USO DELL'ATOM
CALCOLO FINAMZIARIO - RUBRICA TELEFOMICA
RICHIEDE 3%B DI MEMORIA

ATOM BUSINESS

11 PROGRAMMI DEDICATI ALL'AMPLA GAMMA,
DI APPLICAZIONI DI CALCOLO E

GRAFICA FINANTIARLL

MAMUALE ATOM BUSINESS

MANUALE D1 ISTRUZIOME ALL'USO DI
PROGRAMMI ATOM BUSINESS

ATOM CALC

FAMIOSO SISTEMA DI CALCOLO MULTIRELAZIONALE
UTILE MELLA PIAMIFICAZIOMNE, NEL BUDGETING
E MEL CALCOLO Di SIMULAZIONE

I GEMERALE

ATOM SYNTHESISER

TRASFORMA ATOM N UN SINTETIZZATORE
MUSICALE PROGRAMMABILE,

CON VISUALIZZAZIONE DELLE NOTE

U VIDED IM ALTA RISOLZLIONE,

FORMITO COMPLETO DI ESEMPY MUSICALL,
MEMORIA RICHIESTA: SKB PROGRAMMA E SKE VIDED
ATOM LIFE
UNA DELLE Pi0 VELOCI VERSIONI DI LIFE

| CICLI DELLA VITA) DISPOMIBILE

U MICROCOMPUTER. UM ESERCIZIO DI
AMALISI DELLA DISTRIBUZIONE MOLECOLARE,
MEMORIA RICHIESTA 5KB PROGRAMMA
E DA 1 A &KB DI AREA VIDEQ
DESK DIARY

COMPRENDE DUE PROGRAMMI D) GESTIOMNE
INDIRIZZI E DIARID DELLE ATTIVITA,

MEMORLA RICHIESTA: SKB PROMGRANMMA,

E &KB AREA VIDED

ATOM DATA BASE

GESTICN] ARCHIVT Dl INFORMAZICOMI

DA MEMORIZIARE SU CASSETTE O DISCHI,
MEMORLA SEB PROGR E 1KE AREA VIDED
PROGRAMMI DI UTILITA N. 1

DISASSEMALER, SISTEMA OPERATIVO CASSETTE
VELQCIZZATO E RINUMERAZIONE AUTOMATICA
Dl BSTRUZIOMI BASIC.

MEMORIA RICHIESTA: SKB PROGRAMMA,

KB AREA VIDECH

GENERATORE SOFTWARE D1 CARATTERI
FERMETTE Ol GEMERARE MUGCWVI TIPT DI CARATTERI
MAIUSCOLE, MINUSCOLE, SIMBOLI MATEMATICI, ECC.
PEEKD COMPUTER

PROGRAMMA CHE SIMULA IL FLUMZIOMAMENTO
DI UM MICROPROCESSORE UTILE PER
LINSEGHAMENTO DEI CONCETTI BASILARI

DELLA PROGRAMMAZIONE M LIMGUAGGID MATIVD,
MEMOIRLA RICHIESTA: SEB FROGRAMMA,

1K8 AREA VIDED

MATEMATICA 1

FACCOLTA DI 3 PROGRAMMI.

PLOT; UN SERSATILE PROGRAMMA DI VISUALIZZAZIONE

DELLE FUNZIONI MATEMATICHE DESIDERATE
HMULTAMEQUS: PERMETTE DI RISCLVERE

PREZIO
SUPPORTO VENDITA

cassnto

cadieto

cossetia

costeta

cosiata

COsEnME

casselfa

[ £ 0als

oasietia

easiata

COEREHa

casseifa

caiiaio

casseHo

annumng;

PREZIO
YEMDITA

121.000

60.000

30.000

30.000
30.000

29.500

17700

23434

22.086

20.532

35400

35.400

33400

35500

35.400

35.400

EQUAZIONI COM COEFFICIENT) INTERI € REALI
USANDO VELOCI TECNICHE DI GAUSS
REGRESSION: CALCOLA LA MIGLIORE LINEA DI
APPROSSIMAZIONE AD UN INSIEME DI PUNTI
FORMENDO LA RELATIVA EQUAZIONE

MELORIA RICHIESTA SKB PROGRAMMAMA

EKB AREA VIDED

MATEMATICA 2

PROGRAMMA DI CALCOLO ALGEBRICO. SEMPLIFICA
POLINOMI, ESPAMDE E SEMPLIFICA ESPRESSIONI,
ANCHE TRIGONOMETRICHE E PERMETTE
TRASFORMATE DI FOURIER.

MEMORIA RICHIESTA: 5KB PROGRAMMA,

1KB AREA VIDEO. E NECESSARLA LA ROM FP
ATOM WORD TUTOR

UM SEMPLUCE MA UTILE ESERCIZIO LINGUISTICO
PER STUDEMTI DI LINGLIA INGLESE,

MEMORIA RICHIESTA: 5KB PROGRAMMA,

&EB AREA VIDED

MATEMATICA 2

PROGRAMMA DI CALCOLD ALGEBRICO. SEMPLIFICA
POLINOMI, ESPANDE E SEMPLIFICA ESPRESSION,
CHE TRIGOMNOMETRICHE E PERMETTE
TRASFORMATE DI FOURIER

MEMORIA RICHIESTA: 5KB PROGRAMMA,

1KB AREA VIDED. E MECESSARLA LA ROMA FP.
ATOM WORD TUTO

UM SEMPLICE MA UTILE SERCIZIO LINGUISTICD
PER STUDENTI DI LINGUA INGLESE.

MEMORIA RICHIESTA: 5K8 PROGRAMMA,

&KB AREA VIDED

GAME 1

RACCOLTA DI TRE GIOCHI: ASTEROIDS,
BREAKOUT E SOTTOMARING.
MEMORIA RICHIESTA: 4KB PROGRAMMA,
GEB AREA YIDED

GAME 2
RACCOLTA DI TRE GIOCH!: DOGFIGHT [VERSIOME
D1 GLERRA STELLARE FRA DUE GICCATORY),
MASTERMIND E ZOMBIE.
MEMORIA RICHIESTA: 4KB PROGRAMMA,
&KE AREA VIDED
GAME 3
RAT TRAP [(ABILITA GUIDA), LUNAR LANDER
ATTERRAGGIO LUMARE), BLACK BOX
INDMIDUARE QGGETTI IMYISIBIL).
EMORIA RICHIESTA: 4EB FROGRAMMA,
KB AREA VIDED
GAME 4
STAR TREK [CDISSEA SPAZIALE), FOUR ROW
GIOCO DFASTLIZIA PER EIMTEEE IL COMPUTER),
PACE ATTACK [ATTACCO SPATIALE].
MEMORIA RICHIESTA: SKB PROGRAMMA,
&KB AREA VIDED
GAME 5
WHFIJS [ABILITA E ASTLEIIA HEL COLPIRE IL
RAGO PRIMA DI ESSERE MAMGIATI),
HI\I'IHI[IL POPOLARE GIOCO CONOSCIUTO
COM IL NOME OTHELLO)
MEMORLA RICHIESTA: 5KB PROGRAMMA,
aEE AREA VIDED
GAME &
DODGEMS (CORSA PER LA SALVEZZA), SIMON
TEST Dl ATTITUDIME A MEMORIZZARE],
EBA E:'DMFETI.EIGHE FRA DISEGHATORI).
MEMORLA RICHIESTA: 4KB PROGRAMAA,
SEB AREA VIDED
GAME T
LIFE FORMS (GL ALIEMI INVADOND L'ASTROMAVE,
PER SOPRAVVIVERE E MECESSARIO SCOFRIRLI
E DISTRUGGERLI), BALLISTICS [GLIERRA
DI ARTIGLIERIA], SMAKE [ABILITA E DESTREZTA).
MEMORIA RICHIESTA: SEB FROGRAMBA,
4B AREA VIDEO

GAME 8
STARGAT [IMVASIOME DI AUENI), GO-MOKU
[TRADIZIOMALE GIOCO GIAPPMOMESE DI RIFLESSICME
E DESTREZZA), ROBOTS [AVVINCEMTE

BATTAGLIA CONTRO | ROBOTS IM RIVOLTA),
MEMORIA RICHIESTA: SKB PROGRAMMA,
SEB AREA VIDED

GAME ¥

SHAPPER (FUGA MEL FERICOLOSD LABIRINTO
DWE 51 ANMIDANC ESSERI MOSTRUOS),
MINOTAUR [DALLA MITOLOGIA IL GIOICD

D BRIVIDO E PALIRA DEL MINOTALIRCY,
BABIES (GIOCO DI ABILITA PER SALVARE

COM IL TELOME | BAMBIMI CHE CADONO).
MEMORIA RICHIESTA: 5KB PROGRAMMA,

EKB AREA YIDEOQ

GAME 10

RACCOLTA DI 10 PROGRAMMI DI GIOCHI

PER LA WERSIOME MIMIMG DELL'ATOM B+2:
BREAKOQUT - HESTIC - MASTERMIND
SKI-RUM - SMNAKE - TRACK - SIMON -
SQUASH - MOON - BOMBS-AWAY

GAME 11

MISSILE BASE (DIFESA DA ATTACCO MUCLEARE),
SMNOOKER (FAMOSO GIOCO A BIGLIARDO
LHIAMATO CARAMBOLA), DOMINQES (GIOCC DELLE

CARTE CHIAMATO DOMING).

MEMORIA RICHIESTA: 5KB PROGRAMMA,
EKB AREA VIDED

ATOM ADVEMTURE

DUNGEQON (CACCIA AL TESGE . HOUSE
-"-WEHTUEE MELLA CASA DEL RO,

SP.-*III.‘.':I IMEDIOES),
MEMORIA RICHIESTA: SEE PROGRAMMA,
KB AREA VIDED

TERGALACTIC }&WENTUEE H'EL'L'D

casieta

caspaita

casseso

L £

cosgeita

casiaita

cossabo

casseata

COEREIG

castelio

cassefo

oassetia

oosLero

cogfefio

cassetia

coEsntn

35.400

33400

35,400

=3.500

35,500

35.400

35.400

35.400

35.400

135400

135.400

15.400

15.400




ATOM CHESS AT LT 25900 FLOPPY DRSK W 1540 V. 002,000

GIOCD DEGLI SCACCHL ESPAMSIONE BE RAM 114.000

MEMORIA RICHIESTA: 5K PROGRAMMA, ESPAMSIONE 16K RAM 203.000

&K AREA VIDED CABIMET ESPANSIONE PER & SCHEDE 348.500
CARTUCCIA ALTA RISOLUZIONE + 3K RAM 32.500
JOYETICK SINGOLO 16.000
JOYSTICK VIDEQ COMMAND SINGOLO 36,700
PADDLE COFPIA 26,500
DESCRIZIONE YEMDITA
COLOR COMPUTER 146K B25.000
JOYSTICK COPPIA 62.600
KIT 16K RAM 164,000
DRIVE O PER FLOPPY DISK 1.168.000

SINCLAIR DRIVE 1 PER FLOPPY DISK 604,000

PREZZIO

DESCRIZIOME VEMDITA TE)!AS INSTRUME NTS

COMPUTER Zx81 1 KBYTE RAM 171.000

BNaeNE e v 1% e

ESPAMNSIONE &4 KEYTE RAM 342.000 BERCRTION: o

STAMPANTE TERMICA ZX COM ALMENTATORE 1.2A 230.000 COMPUTER TIP9/4A COMSOLLE IE-I-'. 445000

ALIMENTATORE 7X51 0.7 A 29.500 MODULD DI ESPANSIONE RAM 32 318.500

INTERFACCIA REGISTRATORE 48 500 MODULD COMNTROLLER PER DHJ'-’EH FLOPPY DiSC 412.000

COMPUTER IX SPECTRUM 16 KBYTE RAM 475.000 MODULD DISK DRIVE 122.500

COMPUTER ZX SPECTRUM 48 KBYTE RAM 585,000 DISK DRIVE ESTERMNO 1.026.000

CASSETTA PROGRAMMI DEMO 1M ITALIAND 57.000 SINTETIZZATORE VOCALE 130.000
JOYSTICK COPPA &1.500
SEIKOSHA

PREIIO

DISCRIZIONE VENDITA :::iﬁ?u

COMPUTER WiC 20 09000 DESCRIZIOME

REGISTRATORE CIN 142.000 STAMPANTE GP 1004 &49.000

STAMPANTE ViC 1515 767.000 STAMPANTE GP 2500 71%.000

ACTIVIEION - MIWA Trading szl - Centro direz. Milano Fiorl, Strada 7, Palazzo T1 - 20089 Rozzano (MI); APOLLO - LT.P, - Viale Milano
Fiori - lma Strada, Palazzo F2 - 20090 Assago (MI); ATARI - Via Cherubini, 6 - 20145 MILANO; HANIMEX - GB.C. - Viale Matteotti, 66 - 20032
Cinisello Balsamo (MI); IMAGIC - AUDIST - Via Castelbargo, 2 - 20136 MILANO; INTELLIVEION - MATTEL ELECTRONICS - Via Vittonio
Veneto - 28040 Oleggio Castello (NO);, PHILIPS - PHILIPS - Piazza IV Novembre, 3 - 20124 MILANO; SPECTRAVISION - GB.C. - Viale
Mattactti, 66 - 20092 Cinisallo Balsamo (MI); ATARI - ATARI - Via Cherubini, 6 - MILANC; DATA AGE - LT.P. - Viale Milano Fiori, Ima Strada,
wra-aﬂmm[mm-mw-vhma'mmm&mmm-m- Viale Treviso, 15 -

SUM US! IL PIU GRANDE

PREZZI ASSORTIMENTO DELLA TOSCANA
INCREDIBILI DI PICCOLI COMPUTERS E VIDEOD
GIOCHI! VENITE A

VISITARCI; SIAMO

: APERT!| ANCHE ,
IL SABATO
L}

A FIRENZE, a tre minuti dal Ducmo, IL PIU GRANDE ASSORTIMENTO DELLA
TOSCANA DI HOME COMPUTERS E VIDEO GIOCHI Troverete prodotti Intel-
levision , Atari, Hanimex, Activision, Imagic, Philips, VIC-20 e C-64 Commodore,
Texas, Atom, Sinclair Spectrum, Multitech Microprofessor, Apple, Osborne,
Orange, G5, Casio, Sharp, Seikosha, Honeywell, Strobe, ecc. ecc.. Libri delle
migliori case editrici. Un vero bazar! (e potete provare tutle la apparecchiature
che volete senza alcun impegno...).

VE LO DICE
SUMUS s.r.l. via S. Gallo 16/r - 50129 Firenze SUPER

Tel. 0565/29.53.61 = tIx 57.10.34 SUMUS!
sabato aperto - chiuso lunedi mattina

Sy~




LOVOGLIONONLOVOGLIOPIU
MERCATINO DELL'USATO

COMPRD cassette di videogiochi WIC-20 in parti-
colare Jelly Monster. VENDO giochini eletironici
Merlin - Galaxian rispettivamente per L. 30000 ¢ L
28000, Scrivere se non md 5 trova in casa. Fabio
Sema - Viale Laris, 27 - 200135 Miano - Tel 02
535522 (ore past).

COMPED casastta Imaglc pey Imtellivision (gual-
giasi titolo) a nen pid di L, 50,000 ciascuna oppure
cambio 2 cassette Intellivision per una Imagic. VEN-
DO 1o zequenti cassette Intellivdsion a L 30.000
ciascuna: Aswrosmash, Space Armada, Sea Battle,
Tennis, Merlo Stefano - Viale Piacenza nuowva, 61 -
43100 Parma - Tel, (S21°602657, (12-15 o dalle 20 alle
2] agosto esclusa).

COMPED qualungque videocassettz Imagie, Act-
vislon ¢ Coleco per Intellivision eccetic Demon At-
tack 8 Mictosurgeon: prezsi buoni! VENDO Triple
Aetden a L. 25000 o cambic con Tennis, Baseball,
Snafu, Bowling, Sea Batile o altre sempre per Intelli-
visior. Scrivere a Guerrinl Cesare - Via Lungara, &8
- 40026 Imala (Bol).

COMPRO cassette Infellivision in buono stato:
“Tron Basket, Boking, Auto Racing, Lock'n'Chass,
Vectron™ ed altre, ogrnuna a L. 20,000, VENDO o
CAMBIO cassetta Intellivision in otfimo stato: "Po-
ker o Blakjack™ a poco prezzo. Corso Vittoris Ema-
tuete, 115 - Napali = Tel, 0817684162 (ore sorali).

COMFPRO per VC5/ Atari Maze-Craze, X-Man, Videa
Chess tutti a metd prezzo di lisune mentre Astercid
& L. 35000 VENDO miniature Golf Breakout & Com-
bat ad un prezzo minirno di lire 25,000, Sona in oni.
mo stale & compatibili con AnVGS. Solo per la
fona di Foma, Luca Lodi - Via del Caravaggio, 81 -
Tael. OB/S135525 (ore pasi 12.30.20,30)

COMPRO cassette compatibili con 1 sisterna Cole-
co Wision. VENDO V5 Atari completo di T cassette
fra le quali ET., Pitfall, Space Invaders, Haunted
House. 0 tutto nuovissime da {ebbraio a L E50.000
traftabili. Giorgis Sivio - Via O, Morens, 33 - 12038
Savigliano (CN) - Tel. DIT2/32245 (hutd i giomd a
qualsiasi ora).

COMPRO cassetia Atani VG5 "Video Chess™. VEN-

DO o CAMBID cassetta Atari VC5: Breakout, Ad.

E?nnue. Lorenzia = Milano - Tel 02/436498 (are 20-
1

COMPRO cassette Imagle compatibili con ITntelli-
visgion a L. 35000 cadauna: Dracula & Demon Artal.
Compro a L. 35000 cadauna le segquent cassetis
Manel: Burger Time, Night Stalker, Trovmaze-Tron.
VENDO camsettes Intellivislon: Tenniz, Skiing, Po-
ker and Blackjack a L. 35.000 cadauna o cambio con
cassatte sopra elancate. Cesare Ciavina - Via Farigi,
2 - 40121 Bologma « Tel (315273412,

COMPRO Schialli a Pensierl, Game & Wecha leoa
2 schermi solo se occasioni. Tratis sale con zona
Tering e cintura. VENDO calcolatrice soncra
Sharp EL B10: in perfetio stato ha 2 otiave, sveglia,
segnale orario, suong regolabile. Pagata 110,000 ¢
con un anno di vita @ imballata a L. B000. Oppura
CAMEID con Game & Woch a 2 echermi Emesio »
m?ameldelﬁnn « Taring - Tel, 011280752 (dalle 11
!

COMPRC Frogger. VENDO (per At

ari} Skding
(ACT) L. 60.000, Ioe Hockey (ACT) L. 60.000, Beoxing

(ACT) L. <0000, Base Intellivision + Poker L.
200,000, Secoer L 400000, Star Sirike L. 40.000, Astro-
smash L 400000, Beauty and Rest L. €0.000. Via 5,
Brigida, 81 - Tel. (31/320384 (lunedy' venerdi).

COMPRO cassetta Celecs pey Intellivision “Don-
key Kong” in buonissime condiziond a L. 60000 con
isiruziond incluse. VENDO cassetta Imtellivision
“Astromash™ in otime condisen con Sinisen a L.
45000 oppure la CAMEID con la cassetia Coleco
per Intellivision "Donkey Kong”. Beriuzsl Fabis - Via
Emilia, 3608 - 5. Larzaro di Savena, Bologna - Tal
0317456755 (12,30-13.30/8-8,30).

COMPFRO Frog Bog, Manel Intellivision buone con-
diziant L. 35.000. VENDO Mattel Intellivislon aiii-
me condiziond L 30000, Paker & Blackjack Matiel
Intellivisian oftime condizioni L. 15.000. Moscavieo
Ivan - Via A. Balsamao, 83 - 5. Agnello (Napeli) - Tal,
JAL'ETBET0 (ore pasti),

COMPRO Francomputer Clab Texas TT 99 A -
Corso Fogazzare 174, Vicenza - Cerchiamo amici
per snmhmpmgmrrmu Inviaci la tua Hsta pro-

i faremo altretianto, Astenersi speculatori
ariende, affaristi in cerca di "polli”. Francomputer -
Corso Fogazaro, 174 - 35100 Vicenza - Tel 0444
42678 {ore B-20).

COMPRO Snafu (della Intellivision). VENDO base
Intelivizlen nwova, in ottime condiziond a L
50,000 trastabili (+ Star Strike in regalo). Cennars
Caserla - Via del Fiombeo, 4 - 40125 Belogna - Tal
0517396723 oppure (8811679 (ore pasti).

CUMPRO riviste d “Video Glochi™ N° 1-2-3-4, par
un prezzo di L. 2000 trattabili, VENDD Videogames
per TV a coloni o a bianco/nero, acquisiate Matale
'BE, completo di ecatala originale + 2 cassatte (Mo-
o, Sporn), al prezzo di Lo 100,000 trattabili. Coniatta.
¢ con: Licata Paclo - Via Lids, 2 - Tel 0525/21815
(depo le are 30,

COMPRO ZX Printer. Tratio solo provinece La Spe-
zia, Massa Carrara, Lucca, Prezzo da concordare,
VENDO VWCE Atari affarone! + 6 cartucce (Aste-
roids, Defender, Missile Command, Space Invaders,
Air Sea Batle, Combat) & sole L. 350.000. Antonio
Bruschi - Vio Paghezzana, 45 - 54035 Fosdinovo -
Tel. 018T/610685 (dopo le are 18).

COMPED cassette Activision Habeom a L. 25.000
& Star Master a L. 40.000 VENDD Sistema Intellivi-
gion + 2 cassefte (Armor Battle o Boxing) & Lo
00,000, VENDO cassette Imtelllviaion Auic Racing,
Star Strike, Space Batle, Tennis, Basketball a L.
35.000. Padova - Tel (49/5631149.

COMPRD Base Intellivision othimeo stale, come
reovae, offerta massima L. 250.000. Preferibilmenia
con lo cassette Tron Deadly Discs, Frog Bog, Star
Sirike. Prezzo da concordare, preferibilments in re-
gaone, VENDO glochl TV con ¢ giochi: Tennds, Hoe-
key, Scuash, Han Ball a L. 50,000, cruazi nuovi, Rossl
Riccardo - G.so Orbassane, 217 - 10137 Tering - Tel,
011356100 (13-15'18-22 solo feriali).

COMPRO Space Avmads a L. 200000 ¢ Frog RBoga L
20,000 possibllmente in bwone condizioni. VENDO
Poker and Blackjack a L. 30.000 ruovissimo, causa
doppic regalo, Roebene - Cso Monte Cucco, 156 -
10141 Teoring - Tel 011705301 {ore 18-22).

CAMBIO | cassetta Atayri "Night Driver” per una
casseita Adari 1 gicco eletironico tascabile Manel
"Soccer” per una cassetta Mari | glece elettronico
tascabile “Splh Second 9 giochi® per una cassetia
Atari. 1 gioco elettronico con 2 cassetie ¢ Joystick
per une cassetia Atari. 1 fucile mubacgues pnewma-
tico “Technisub” per & cassette Atar, | cassetta
Atari "Slot Racer” per una cassatia Atan, | macchi-
na fetografles Agls Pocket par una cassetta Atan
De Sio Raffaele - Via Settimo Mobilio, 1T - 84100
Salamo - Tel (B9/23482E cppure O0BER'SZ1030 {(ore

pasti),

CAMBEIO Space Invaders + Air Sea Banle per Pac-
Man o ET. O Pitfall (per Atari) Via Redipuglia, 10 -
D4 Sepio (Ancona) - Tel QTL'32400 (ore pasti).

CAMBIO par Intellivisian la casseta Astro Emash o
Armor Batde per Auto Racing o Star Sirike o Foog
Bog o Hokey. Federico Mattiangeli - Via Fedenico
Ceasi, 16 - Temd - Tel. 0744/52350 (ore pasti).

CAMBIO Space Battle con Soccer, Asiromas, Frog
Bog, Bowlnhy, Space Haw, Lock'n Chose, Ofreni Lo-
rerze - Via Engels, 12 - 20163 Miano - Tel 02/
452375 (dalle 13 in pai).

CAMBIO Star Strike e Boxing (Intellivision) per
Dracula (Iemagic), causa deppio regalo. Milano - Tel
D2/2548429 (ore pasti).

e
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CAMBIO gioce portatile Einstein, con 4 bvell di
dilficolth ¢ palsante per il controlle deferrore com-

VENDO/'CAMBIO programmi per IX-Spectrum.
Maurizio Carcla - Via L Liia, LI:IEI 00143 Roma -

=eppe
Rova (Me) - Tel 05427916852 (dalle 21, ranne sabato
e domenica).

VENDOCAMBIO cassetta “Trom Mare-a-Tron™
racvissimo & L 40,000, oppure cambio con una del-
hquﬂummpuﬂmmhu&mﬁ-
{all, Demon Anack, Beauty and The Beast, Locln
Chase, (Zona prelerible per evenruale allare pre-

}.vh-:mnwaaﬁmum:m
no (Ge) - Tel, 010/B125876 (9-10; 19,30-20,30).

VENDO'CAMBIO molto software su cassstta per
YIC 20; disponge di mobi programmi (glochl wilita)
inhﬁ:i I.m:runmual.u macching, Fablo Siani - Via M.

20140 Milano - Tel. 024634085 (ore

Tran, Golf, Tennis, Atlantis (Manel), Sea Banle, VEN-
DO Tripla Action, Auto Racing, Space Batls, Horse

, Frog Bog, Demon- Attack (Mastel), Star Stri-
ka. Marce Pocoraro - Wia Witorio Venes, 17E -
16012 Bordighara (Im) - Tel. 0184260144 (ore 13-20).

CAMBIO Subbutec (con § squadre) + pista Polistil
{con 33 pezxi) + schiacclapensiern

por Consobes Awari & Philips o Imellivision oppure
pnuzmmnm-nmrmmm
Via Vasco De Gama, 33 - 40131 Belogma - Tel 0S5V
3130 (ore serali).

CANMBID Videocassstta Intellivisdon Armor Batle,
oon una dalls seguenil: Tron Deadly Disk, Tron Ma-
re 4 Tron, Asto Mashi (Aggiunto come extra anche
L. 5.000 tranabli). Cercuro Pappagalls - Largo delle
Mimosa, § - B0131 Napol - Tel. 0BL/'T418123 (sempre
tranne il sabato o la domenica).

CAMBIO lo cassette in vendita con Pac-Man (Ata-
ri), Alaniis {per Mattely Tron Maze a Trom, Tron
Deadly Disce (Mattel), VENDO Video Chess (Atari),
Asterolds (Adard), Demon Antack (Atard), Indy 500
(Atari), Soccer (Alarl), Yars Revenge (Atar), Tropl-
cal Troubla {per Mattel). Tulte insleme sconto BI%
Listing, singole sconto 40% listing. Gaspare La Ferra-
ua;nl'uﬁ"nd.in. B - Como - Tel 0AL/ZT8248 (ore
pasii).

CAMBIO cassetts Intelllvision [Matel) Boxing L
Star Striles nsowe &l socca, par Demon Anak
compatibde gli Imtellivisian, Massimibiano - Mila-
no - Tel 03 14 [ore serali)

scharine, sono interessato al Sinclair Spectrum pur-

ché in buono stato, Scrivers per informarioni ed

oventuall vostre proposte di personmal + eventuali

ﬁmﬂlhllﬂﬂm-w F. Filippi, 12 - 36100
conza,

CAMBID Atar] per un ZXB], o Epaclmn antrambi

dmmmunmmrmlm}w
Intellivision con almeno & cassette [m cul nom "Po-
ker & Blackjack". Polenghi Cesare - Via Sallustic 1 -
20136 Milano - Tel 027881047 (14-14,30 & dopo le
200,

CAMBIO Star Trike dellIntellivision com Basket
semprd Intellivision Cortellazzo Pederico - Via Bal-
lana, 48 - 41100 Modena - Tel. 059390301

VENDO cassstte Poker & Blackjack e Sea Battle
Iniellivision a L 40,000 In otiime n:u-ndi:l.ml.:ﬂcm-

completo di 2 2 paddies, rasformacore, al
prazo di L. 150, Vendo inclire videogioco Tele
Partner compleio i 2 Joystick, trasformatore, 3 cas-
getie per un mumero complessivo di 18 gicchd tra cua
la corsa delle macching, i mure, tennis, Usata po-
chissimo al prészo & L 70,000 traffabidi, Fino al 31

Via Vitalba, 6 - Cusrcienela (L), Dal 1 Set-
@ , Via Buozsl, 86 - Prato (Fi) - Tel 0386/451449
- (9T4/39637 pastl).

VENDOVCAMBIO cassetis, Street Recer, Video
Olimpycs per Atar-VCS a L. 38.000-30.000 trattahili,
o CAMBIO con cassefte Afari o compatbdi. Via
Morte 5. Calogero, 8 - Paermo - Tel 031/523741

L. 40.000 Asaki con marce. Via Monte 5. Calogero,
- Palarmo - Tel 09L/82374] (ore past).

88216 (ore pasti).

YENDO/CAMBIO/COMPRO soltware glocose &

macching originali inglesi. In
, Callegar Lulgi - Via De Gi.—

Swmdragu (Va) - Tel. 033109183

compatibili
= Wia Pigma, 58 - 80128 Napoli - TEL
0B1/345549 (ore pasti).

VENDO lUstatl por tottl | Personals Computers,
Richieders lista. Guass Masslme - Viale Folissent, 32

- Trevise - Tel, 0422°62969 (ore pasti).




VENDO wideogloco Atarl 2600 + 15 cassene C5:
Berzerez, Bastetball Super Brekaw, Sky Driver,
Mighi Driver, Circus Atani, Video Olimpics, Casino,
Siot Racers, Combat, Bakgammen, Basic Program +
2 tastiers, Tndi 500 + 2 volanti L 600.000 nmo in
perfete condidoni. Prozsl Cestans - Via Ponti Ros-
& 188 Lotio K - Tel 08 1/453887 (rutti i gicrmi dopo 1a

stick, 2 Paddles <+ tastiers a 8 tasti con venioss
casgene (Combat), vendo a L 210000, A richiesta
vende anche alire cassets, Tel 051/554B37 (ore

pastil.

VENDD Frog Bog per base Intellivislon, prezzo
contratiabdle, oftlmo stais, usata | seitimana. Sergia
Aureli - Via F.B. Rastrelld, 130 - 00128 Roma - Tel
(/B4B148T (dalle 14,30 alle 16).

VENDO Y5 Rtarl complete di 2 Joystick, 2 padd.-
les & 2 tastiere, imball eriginali & casseme Combat,
Astercids, Video Pinball, Sko Racers, Space Inva-
ders, Night Dnver, Yamn' Revenge & Brain Games
can le relative istrusond, teto & L 650,000 n perfetta
condiziond. Vendo anche la consolle o le cassetie
soparslamenta a presh convensent. Stedano Campo-
sirini - Via Vitiorio Veneto, YA - 35088 Rowersio
(Trento) - Tol 046425711 (ore 19-22).

VENDO cassette Atarl “Pac-Man, Brealkout Com-
bat® per lre 118000 Prigo Gidio - Via Gramsci -
(7048 Porio Tormes (55)

VENDO programemi su cassetta & lstan per ZX
Spectrum o IX81. Prozsl bassissiml. Malti giochi in
alta risoluzione. Cell Carlo - Via Giorgetti, 25 - 32100
Belluro - Tel, MIWATOLE (ore pasti).

YENDO consalles Intellivision con camucce o
CAMEBIO con monltor & calorl Pal + Audic, Barone
Micola - Corso Vittonio Emanusls, 377 - B0138 Mapoli
- Tel B ME3H (ore 14-13L

8920156 (ore 14-18 - 21-23).

VENDO nuovissimo wideoglocs Atari CX 2600
compleio di § cassetie; Combat, Slot Racers, Space
Invaders, Street Racer a solo L. 380000 preferibil-
menta Napoli @ dinternd, Amalo Mario - Vie Per
gﬂﬂfﬂ Vigne, 43 - Napoli - Tel. 081/8025080 (are 18-

VENDO IXB1 + Alimariators + Manuali (ingless,
italiama) + 16K Ram + Imballi originali a L. 290,000.
Circa 40 vari por ZXB] (valore oltre
150.000) vendo & L. 60,000, In blocco L. 320,000, i
tutto & comid nucvo, Eros Tartind - Via Ferrans, 21 -
gmla Gallarate - Tal 0XIVT8163T (dalle 1530 alls
1L

VENDO Intellivision Mattel, ottisnd siate, istrerioni
in zalanc con 4 cassene: Sldiking, Poker-Blackjack
Space Hawk Sea Batde, preszo L 400000 Carrossi
Waher - Via Duchessa di Genova, 39 - Suresa - Tel
0323730182 (dalle § in poi)

VENDO Basa Intelllvision ancom in garansia con
ben 13 cassette di cul: Pltfall, Lack'n Chass, Boxe,
Triple Action, Astromash, Sea Barle, "l"-mh Bow-
ling, Back Gammon, Snafy, Tron Maze Tron, Space
Batlle, Basked, il tutto a L. 800,000 non wratiabili. Tels-
fenara sclo se veramente interessatl. Mauro - Trevi-
80 - Tel. M3'E31T0 (ore pasti),

—
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a MILANO?

mmnmnuﬁ + Combal + Pale's Scccer a line

spensabile. Chisdars dl Bruno Tel D1BSTEEE (oo
pasti & dopo le 20,30).

VENDO per 4l WC5 Pitfall (Activision), E.T. {Asari),
Haunted House [Atarl), Laser Blast {Aciivision;, Spa-
Invaders (Atari), Adventure (Atar), Combat (Ala-
ri), U tutto a L. 100,000 oppure singolarmente, Giar-
gis Silvio - Via O, Moreno, 3§ - 13033 Savigliars (Cn)
- Tel O1T2/32345 {ruito 1o ore, non durants i past).

VENDO Pac-Man, Night Driver, Human Canncn

VENDO Cosmik Ark (lmagic) a L 40.000; Volloy
Ball (Atard) a L. 358,000, Oppure lo CAMEIO con Gran
Prixz (Activision) o Frea Way (Activielon) Nieaols
Parmaceciulli - Via Calefatl, = T0122 Bart - Tel.
DBO/230281 {14-21, esclusd § giomd loetivi),

Via G. Cantoni, 7

TUTTI, MA PROPRIO TUTTL.

VACCI, E VEDI SE NON E VERO!

Yia E. Petrella, 6

Via G, Cantoni, |
2 Z
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VENDO a L 300,000 (prezzo lsting L, 6000000 O rdo
VCE Rtard completo di 4 cassette: Space Invaders,
Astercids, Combat, Soccer per un totale di pin di
200 giochs, Tel. 02/608249] (ore pasti).

VENLO par Philips Videopac GI000 caszette 1-10.
11-20-34 (L. 85.000) 0 n. 31 (L. 40.000) ¢ GAMBIO con
altre cassetie (cerco i nn 2-4-7-14-15-16-17-18-23-
26-27-30-33-35-37-40), Tel 03217454744 (oro pasti).

VENDO gloce Microvislon della MB Electronics
con cassette: Flipper (L. 23.000), Shotting Star (L.
25.000), Block Buster (L, 23.000), 4 tatto a L. 170,000 o
CAMBID con cassette Atari VO3, Candito Gluseppe
- Ras. Spiga - 2005) Milana,

VENDO consolle Intellivislon con imballe, condi.

ziond perfette 4+ 7 cassene (Boxe, Basket, Ternis,

Soceer, Sar-Btrike, Basaball, Poker e Blackjack) a L.

400,000 trattabili Leonards Coreadi - Wia Trieste, | -

%ﬂggtﬂ (Partra) - Tel, 052 162309 (ore 12-13 & 19,30-
a0

YENDO Base Intellividon nucwissima (2 mesi e I/

2] + 2 cassetie a sole L. 3500000 ran trattabili. Marco

;uk'ia Woll Ferrari, 19 - Tel 02/'6333852 (dalle 19,30
& 22}

VENDO Rtari 2600 completo + 19 cassette: Space
Invaders, Combat, Mizsle Command, Defender,
Yars Fevenge, Pacman, Haunted Howse, Astercida,
Back Gammon, Berzerk, Breakout, Star Ralders, Vi-
deo Cherers, Megamania, Star Master, Tennds, Pit-
fall, Mexar (Spectravisicn), Demowat Tak + 2 Joy-
stick Chuikshot (Spectravisian) + 2 Paddle aggiuntsn
a L. 1.2000000 non trattabili. Nuovo L. 1.750.000. Mo-
retto Giorgio - Via Tions, 11 - 35100 Padova - Tel
48'601118 fore 13-14 - 19,30-20,300.

VENDD Videopac Computer GI000 Philips, ancora
in garansia, con 4 balle cassete. Tutlo a L 2800000
trattabili. Garlo Formenti - Tel 0332/330007 (ore po-
meriggle - sera).

VENDO Sistema Intellivislon con 5 cassette dal -
tole: Poker ¢ Blackiack, Basketball, Soccer, Frog
Bog, Swords & Serpents (Imagic) Valore reale L.
E4E000, prezzo da concordare, Genova - Tel 010/
BTI652 (ere 20,30-21,30).

VENDO Sinclaiy ZXB0 noova RAM + Slow funzic-
nante + easpansione 16K + alimettaiore + Cavi tv &
registratore + I libro “Guida al Z{81, EX30 & nuova
RAM" + i libro "66 programmi” + valigetta, tafto a
L. 380.000 traHabili Giampieros Fieclmll - Wia Virgi-
nia Veszi, 19 - 00049 Velletri (Roma) - Tel &/
9633250 (dalle 13,30 alle 1430 e dalle 20,30 alle
21,30,

VENDO favolosi programmi per ZX81 16K RAM a
prezzl veramente stracciati. Richiedere listing gratis.
Garantisco soddisfasione. Carle Poles - Wia A5, Ne-
varg, 8% « 18100 Impecia.

VENDO VIC-20 + Cartridge 16X RAM + registra-
tore + Joystick {tutto originale Commmodore, usate
pochi mesi) + maruale in jtaliang, fotscopie libro
“Vie Revealed” ¢ numercsi programmi a Lo 850,000
Andrea Pacelli - Via Firenze, 205 - 65100 Pescara -
Tel, 08526380 {ore secali).

VENDD WCS Atarl + 7 casseme (Combat, Space
War, Breakeouws, Miniature Golf, Spdce Invaders, Indy
300, Superman), a L. 530,000 non trattabill. Sivio Nisi
- Via Chiet, 21 - 65100 Pescara - Tel. 083/26161 (ore
pasti).

VENDO angano semiprofessionals elsttronies An-
torelii a L. 400.000 semimsovo, Valore L. 5000000,
Andrea Virgilli - Via Vetulonda, 1 - Bologma - Tel
O3V EATHT (ore 20,30-21).

VENDO WC& Rtay] [n ettimo stato con istrurioni ed
imballo assieme a 8 cassette: Star Ralder, Space In-
vaders, Combat, Pele’s Soccer, Defendar, Haunted
House + Imagic Riddle of the Spinkis, Dragonfire,
appena comperate. Aggiungo 3 Joystick, 2 manopo-
le, 1 fastiera nuave tpo, Valore L. 550.000 vendo a
00,000 700,000 tratabili. luca Trombella - Via delle

Pinete - Massa Carrara - Tel (585758762,

VENDO un videogioco con due Joystick e con una
cassetla in defazione + liro 4 segno + 6 sport e
gioco delle palline (posso o non posso). Prezzo da
concordars (ind. alle 10.000 lire). Torreggiont Loren-
zo - Yia Ponte Boccale - Suzara (Mn) - Tel. 0376/
831176 (ore pasti).

VENDO wideogioss Phillps GI000 con MN° 14 Vi-
despac {N* 1-5-10-11-14-16- 18-22-33-25-27-33-34-
35} oltre a Videopac N* 31 (cassetta musicale). Tafto
accuistato da 10 mes, costo complessivo L. 450.000
non trattabili. Del Sette Luciano - Via di Montevardas,
256 - 001531 Roma - Tel 06636624 (dalle 14,30 alle
15,30 & dalle 19 alle 20,30).

YENDO Base Intellivislon + cassatte Armeor Banle,
Hunt, Poker, a L. 480.000 non wratabill. Tullis - Tel
Q1258:307131.

YENDO i seguent giochi per Intellivision: Poker ¢
Blackjack a L. 15.000; Frog Bog a L. 35.000; Sub Humt,
Astrosrmash, Skiing, Maze a Tron a Lo 45.000; Atlan-
tis, Demen Attale, Micro Surgeon a L. 60.000. Carli

» Via Tommaso Campanella, 41 »
TaL DEAI595132 (ore 19-20)

00185 Ro-

VENDO Atari Video Computer System 2600 + un
palo di comandi a lava e un paio di comandi a
manupula [pufl -::asﬂeqta}, fenuio beniscimeo, ancora
scatola di , 6 CAMBIO con ZX §
sanclair, Via Chanawe, 10 - 10142 Torno - Tel 011
712433,

WENDO videsgloes Intellivislen, come muovo (usa-
1o pochissirng) & Lo 300,000 (tratabii), compleio del.
la stupenda cassetta Lock'n Chase (regalo). T tutto
con gcatola cormerutatore, fili e istruziond, Causa, bi-
sogmo di contanti Vignoli Giannd & Giancarlo - Via
Preda, 2 - 20141 Milano - Tel 0278483723 (dopao le
are 13)

YEND) Wie 20 16K BRAEM L. 140000, X RAM L.
83,000, Arfon Cabinet T Slod L. 2000000, Program-
mar's Aid L. 35000, Linguaggic Forth Lo 75000, con
relatbd manvabl. Via Boma, 87 - Cesenatico - Tel
QB4 T/BR03E {ore 9,30-12,30 - 14,30-22).

YENDO Base Atari + Combat, Star Master, Space
Invadars, Dodge-Em, Mazecraze, Defender, Super-
man, Sioyndiver, Steet Racer a L. 400.000. Stefans De
Luca, Via M. da Besozzo, 14 - Tel 027333875 (cre
20-23).

VENDO V8 Atar completa di manopels e aliman-
tatare con 10 cassette; Casind, Combat, Asteraids,
akot Racers, Space Irvaders Dama, Dodge-Em, Ba-
eket, Mizsile Command, Scacchi, i tubio pid che n
oitime condizioni. Valora olire il milione, cedo a L.
T00.000, Burarti Giacoma - Via Metastasio, 4 - 20084
g,uﬂiu:l.imn- M.sa (M) - Tel 02/9844350 (dopo lo oro
)

VENDO urgentemente VOS5 RAtari con cassettn
Combat, Caleio, Dodge-Em, Fifall (Activision), vera
occasions a L 350,000, ha saolo 3 mesi. Swefano - Via
Piave, T - D1 /483318,

VENDO Saba Video Play a L. 200.000 con 7 cassetie
(Batiaglia mavale, Back Gammon, Battaglia carri ar-
mati & altre) a L 20.000 Muma Nicola Schin - Via
Nayr, 10 - Tel 037795439 (dopo le 4,30 alle 9,30).

Ecco dove trovi il tuo VIC 20

Ceare Venadita GEC

Negoxn EXPERT

SINGER

BIT SHOP PHn‘Mﬂ VERA

Vigaas)

ISTITUTS STTICO wiGAKO

Megozi SINGER

SALMOIRAGH!

E presso | migliori negozi di:
tlettradomestici & Hi-Fi
Cing falo ofilics - Glacalial

Dugiributor Commodore

LIGLARIA - Fingi informatics
Piazza Cavour. 19 - 16043 Chiavarn
Tel M85/30.10.31

AIEMONTE - Aba Elerrranica oV Caramia
Via Fosssn, S/C - W0 141 Tonng
Tel G11/23 2065

LOMBARDIA - Hamic Parsonal
Computers sl - Plazza de Angel, 3
20748 Mitang - Tel 02/49. 88 207

VENETO FRILILI-VENESIA GNILIA,
TRENTING-ALTO ADNGE

COREL fatana Udina

Via Mercatovecciva, 28 - 33700 Uding
Te! 0432525 1466

EMILIA-BOMAGNA, MARCHE
SEH.A 5l - VWa Faenting 17574
SET 10 Fornzee Zarathng (Ravenng)
Te! 0544746 3200

TOSCANA - M.C.5 Spa
Vom Pier Capponi, 87 - 50132 Firenza
Tel O535/57. 13.80

LMERIA - ALTO LAZID
Allas Sysfem sl

Wz Guglieslma Marcon),
Tl Q76122 46.88

LAZIO - Kiber laka se
Ao Asiz 21 - 00744 Bama Ewr
Tel, 06/59. 16,438

ABRUZZO-MOLISE - Pragra Systam sl
Via Tiburting, 57 - 65100 Pescara
Tel GB5/50.883

CAMBANIA - Compiter Markal
Parco 5, Paolo isolaro 9
B0 100 Napaol - Tel, D8 TTET2222

PLIGLIA - Maselii x luficio
Via L Zuppelta, 5- 71100 Foggia
Tel DBEWFE LT

PUGLIA - Businass Automalion Systems sl
Largo Da Gemmis, 46/8-46/C-48-48/A-48/8
TOT124 Ban - Tel QBOFZ2.75.75-22.73.44

CALABRIA - Sirangelo Compuracs si
W Nicola Parisio, 25 - 87 100 Cosenza
Tel 098475 7. 41

SICILIA - Edilcamput Fragedi

deli'ing. Giusepoe Carbone

Vig Lp Farina, 147115 L - 88100 Messing
Tel 090/29 28 269

SARDEGNA - 5.11, - Sistemi Integrati
informatica = Via 5. Lucifesa, 85
02100 Cagliar - Te! OFVER.37. 46
BEBIT COMELUTER - tal 02/6122371

ELECARA IS 508
Tal 02349751 - Q68127324 - Q1030991 11
O51/3077E81 - D49/655488

17 - 07100 Wtarbo

| Commodore fakana 5 — — — — 7 7 E:l g
| Via F.U¥ Gracchi, 48
| 20092 Cinisallo Balzama (Mi) I
| Tal D2/6125651 |
| Richiesta di infarmaziano |

I name — rri
I iAacirzZry
|




Riservato a chi possiede un VIC 20
(0 a chi lo sta comprando)

Entra negli affari
col tuo Commodore

VICLO

... e vola a New York

Tu sei possessoras di un

7 Passaparola. Parla di
VIC 20.

questo annuncio con i tuoi
amiel, | “Punti d'Oro" possono

z Vai al VIC Shop pidi moltiplicaral.

vicino a te {oppure

telefona alla Commodore Questa proposta vale anchs per
02/6125651) per entrare il Commodore 84.
nel “Commodore :
Consultant Clab”.
Messaggio per i genitori.

0ggi nel mondo | possessori di un VIC 20
sono pill di un milione, per lo pil ragazzi:

tutto cio solo in un annol Conoscere

il computer & {l futuro, ed il nostro programma

spinge tuo figlio verso questo importants

obiettivo.

[n pi, in estate tuo fighio ha tempo utile da mettere

a frutto e pud vincers anche un viaggio di 10 glornd

negli Stati Uniti per due persons.

VIC 20 (documentazione,
e tegsera del club).

4 Mostra a tutti le eccezionall virtd del tuo
VIC 20 chs tu conosecl bene.

s Ogni VIC 20 i cuf consigli Vacquisto ti fard
guadagnare “Punti d'0ro” per ottensre tutto
quello che vuol nella gamma Commodore.

commocore

@ ricicuvs o snatewnmavigioso g COMPUTER

VEd S0HLT

¢
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Il micro-millennio
& cominciato.
Siamo nell'era
dell'elettronica
e dell'informatica.
Una rivoluzione silenziosa
sta cambiando il nostro modo
di vivere, pensare, esprimerci.
Una scelta ci sta oggi davanti:
subire le novita
che ci attendono oppure
viverle da protagonisti;
impadronirci del futuro
o farcene travolgere, Decidiamo!
Varcare le soglie
del micro-millennio
conoscendone tutti | segreti
€ 0ggi possibile. Oggi c'é
E.l. l'enciclopedia
dell'elettronica e dell'informalica.
Un‘opera unica al mondo,
scritta da specialisti
Ear uomini-protagonisti,

completa, rigorosa, documenltata,
facile da capire... anche se parla di
elettrotecnica, elettronica di base,
elettronica digitale, microprocessori,
comunicazioni, infarmatica di base,
informatica e societa.
Tutto quello che volete @ dovete
sapere sul micro-millennio
che ci sta aspetlanda.

H Enciclopedia di

Elettronica e Informatica

50 fascicoli settimanali

® 12 pagine di elettronica digitale

2 microprocessori

® 16 pagine di informatica

[oppure eleltronica

di base & comunicazioni)

#® 1scheda (2 pagine)

di eletirotecnica per ottenere

in meno di un anno

@ 7 grandi volumi

® 1400 pagine complessive

® 1volume schede di elettrotecnica
L'opera & arricchita da circa 700 foto
e 2200 illustrazioni a colori.

GRUPPO EDITORIALE
JACKSON

In cﬂllnbl:;rhziuna con il Learning Center
TEXAS INSTRUMENTS &ip

AL
" N

AREZZO
BERGAMO

BIELLA
BOLOGMNA
BRESCIA
CAGLIARI
COMD

FIRENZE
GALLARATE

GENOVA
LUIND

MESTRE

MILANG

MONZA

NAPOLI
PARMA
PHRATO
ROMA

S. GIULIAND
MILANESE

SESTO
S. GIOVANNI

TORINOD
UDINE
VERCELLI

VERONA
VOGHERA

Mella tua citta non c¢’@ un negozio
Giraffa-Tronic? Telefona o scrivi subito al
negozio della citta piu vicina.

N

Al

@ L—‘;.ﬁﬂu.} Riceverai immediatamente la merce

B e e s

.,
S (e

b ¥
¥

che hai ordinato a casa tua
in contrassegno postale.

Bobini Vasco - 52100 Arerzo - Via L Albarti, 3
Caldara Angelo - 24100 Bergamo

Viale Papa Giovannt X0 49 - Tel. (035) 242476
Sereno Galantino - 13051 Biella (WC)

! Tel: (015) 23285

Tel (0575) 23842

Prza 1. Maggio, 1
F.lli Rossi - 40123 Bologna - Via M. D'Azegho, 13/15 - Tel. (051) 224847
Vigasio - 25100 Brescia - Portici Zanardedli, 3 - Tel. (030) 55330
Giocattoli Nowita “IL GRILLO"™ - 09100 Caglian

Via Sonnino, 149 - Tel. ([070) 43308

Magazrzini Mantovani Giocattoli - Z2100 Como

Via Plindo, 11 - Tel. (D31) 263173

Dreon Giocatiol - 50129 Firenre - Via Cavour, 31VH
Liverani Yergani - 21013 Gallarale, (V)

Via Manzoni, 9 - Tel, (0331) 793492

Babyland - 16124 Genova - Via Colombo, S58r -
Baby Shop - 21016 Lumno Ponle Tresa [VA)

Via V. Veneto, 16 = Tel, [(0332) 530315

Bressan Giocatioli - 20170 Mestre (VE)

Prza Donalon di Sangue, 3 - Tel. (041) 961184
A. Berte - 201232 Milano - Via Solan, 1 - Tel. (02) 8325856

Gioccattoli Noé - 20121 Milano - Via Manzoni, 40 = Tel, (02) 702971
Grande Emporio Cagnoni - 20145 Milano

C.50 Vercelli, 38 - Tel. (D2) 432875

Il Paradiso dei Bambini - 20121 Milano

Via Dante, 4 - Tel, {02) 8053023

La Trottola - 20123 Milano - G50 Porta Vitloria, 50 = Tel, (02) 81535
Masiro Geppetto - 20121 Milano - C.so Matteolli, 14 - Tel. (02) 791212
Mano Bleu - 20121 Milano - C.s0 Vilt. Emanuale, 15 - Tel, (02) 90585
Quadriga - 20121 Milano - C.so Magenta, 2 - Tal, (02) 804741

Vulcano - 20127 Milano - Vie Monza, 2 - Tel. (02) 2885166

Infermno Giocattoli - 20052 Monza (M)

Via Passerini, £ - Tel. (039} 24905

Leonetti Ciro - 80134 Napoli - Via Homa, 351 - Tel. (081) 412765
Lombardini - 42100 Parma - Via Gavour, 17 = Tal. (0521) 21091
Capecchi - 50047 Prato (Fl) - Via Muzzi, 52 - Tel, (0574) 30001

Baby's Store - 00100 Roma - Ve XXl Aprile, 56 - Tel. (06) 428806
Casa Mia - 00183 Roma - Via Appia Nuova, 146 - Tel. (06) 7591838
Galleria Tuscolana - 00174 Roma -Via Q. Varo, 1519 - Tel, (06) 7480652
Giomi Giocattoli - 00100 Roma - Via M. Colonna, 34 - Tel, (06) 350929
Girotondo - Boma

00100 - Via De Pretis, 105 - Tel. (06) 462833

00199 - Ve Litsa, 223 - Tel. (06) 8390393

00187 - Via Fratiina, 25 - Tel, (0g) 6793576

00192 - Via Cola di Rienzo, 191 = Tel_ (o) 352954

00185 - Via Parigi, 7 = Tel. (0b) 460903

00198 - Pzza B. Aires. 12 - Tel. (06) 850701

Morganti - 00144 Roma Eur - Vie Europa, 72 - Tel (06} 5911452
Norzoli Giocattoli - 00183 Boma

Via Magna Grecia, 27/31 - Tel. (06) 776939

Piromalli Luigi - 00177 Roma - Via Torpignattara, 27 - Tel, (06) 2719741
Stil Baby - 00168 Roma - Via Tomevecchia, 100 - Tel. (D&) 3370640

Ve Bi. Giocatioli - 00100 Roma - Via 5. Mana in Via, 37 = Tel, (08) 6/90135
Quadriga - 20098 5. Giuliano Milanese (M)

Cs0 Risorgmento, 3 - Tel (0Z2) 9846958

Massironi Giecattoli - 200589 Sesto 5. Giov. (M)

Fiarza Resistenza, 37,39 < Tel, (02) 2470520

Fantasilandia - 10121 Torino - Via 5. Teresa, 6 - Tel. (011) 547903
Giocami Hobbyland - 10123 Tonino - Pzza Castello, 95 - Tel. (011) 543619
Paradiso dei. Bambini - 10123 Torino -Via A Dona, 8 - Tel, (011) 541098

Il Giecattolo 2 - 33100 Udine

Via Meoercatovecchio, 29 - Tel. (0432 208649

Stile Giocattoli - 13100 Viercell

Via Marsala, 85 ang. Via Danla - Tel. (0161) 53765

Giocare - 37100 Merona - Pita Porlichelti, 9 - Tel. (045) b81886
Magazzino Modemno - 27058 Voghera (PV) -Via Emilia, 15-Tel, (0383) 43345

Tel, (D5%) 216611

Tel. (010) 580246

G.I.D.G. - Via U. Foscolo, 4 - Tel. (02) 867411 - 20121 MILANO

LaGiralla ringrazia per la collaborazione e ditte: AGTI VISION - ATARI - IMAGIC -\m

ELECTRONICS - MILTORS
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Lunlca Drgamzzazmne che t| da
la possibilita di acquistare videogiochi
ATARI, INTELLIVISION, COLECO VISION, ecc,,
tutte le cassette, gli accessori novita
delle migliori marche in 25 citta.
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ToTIE

nel negozio Giralfa pid
vicino o inviando il
lagliando al "Gruppo
Girafla Tronic” via Ugo
Foscolo, 4 - 20121 Milano.
Riceverai la tessera che ti
permettera di partecipare
alle iniziative
promozionals,

gare, sconti

che sono in
preparazione.

CAUEY A YNIIYY Irvermy

Nome
Cognome
Via

Citta

allego L. 500
in francobolli

Eta

Cap
Firma

Spedire a "Gruppo Giralla Tronie"
Via Ugo Foscolo, 4 - 20131 Milano
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r mondial

una varieta di giochi
e diemozioniche
solo Atari puo dare
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P 30 Sy

Quel quulcosa in piu che uspemm dalla Panda

Panda 30 Super arriva dopo
il successodellaPanda45
Super.

Panda & nata come "'auto
in liberta"”, per andare
dove & come si vuole sen-
za problami di spazio, di
consumo, di manutenzione.
A questa inconfondibile
parsonalita, 'allestimanto
Superaggiunge molte cose:
* Il restyling del frontale &
delle fiancate che fa risul-

tare Panda Super ancora
piu grande e "importante'"

* I'interno completamenta

nuovo che sorprende subi-
to per ricchezza, confort e
silenziosita;

* I'abbinamento, su Panda
Super, di un allestimento

cosiriccocon la motorizza-
zione di 650 cc. che realiz-

. zailmassimodell’'economia.

Panda ora in 4 versioni

Panda 30 e Panda 30 Super:
motore di 650 cc. - potenza

' 30 CV - velocita 115 km/h.

di hmulul«lunrﬂgﬂmlﬂuta Nuowvo il rivesti-

Tooks te o &l tutte I superficl interne.

[F/1/A/T]

Panda 45ePanda 45 Super:
motore di 900 cc.- polenza -
45 CV - velocita circa
140 km/h.
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