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ELECTRONIC GAMES 
Ci sembra doveroso accampa· 

gnare questo primo numero italiano 
della rivista con qualche parola di 
commento: non intendiamo ovvia­
mente annoiarvi con dichiarazioni di 
P.rinciplo, o con l'esposizione della 
'nostra" filosofia sul vldeogames, e 
sui giochi elettronici in generale. 

Questa nostra ~rima chiacchie­
rata, dunque, prefenamo dedicarla a 
un giro d'orizzonte sul panorama del 
gioco elettronico e computerizzato 
nel nostro Paese. argomento che cl 
sembra quantomeno appropriato per 
un "numero Uno". 

Gli "electronlc games" In Italia 
hanno riscosso un incondizionato 
successo: se già nel 1980 giungeva­
no i primi Atarl VCS, ben accolti dal 
pubblico, occorre però attendere Il 
1982 per poter parlare di un vero e 
proprio boom: è infatti lo sbarco in 
gran forze dell'lntelllvlalon, forte 
della potenza Mattel. quello che se­
gna la data di Inizio più attendibile 
della videogamanla qui da noi. 

Contemporaneamente, però, al­
tri accorti e.tempestivi operatori del 
settore si èrano precipitati in U.S.A. 
per accaparrarsi r esclusiva dei pro­
dotti più validi, ed ecco che, sempre 
nell'autunno del 1982, Actlvision e 
lmagic, le due leader del Software 
Puro. giungono sul nostro mercato. 
Parallelamente la Phillps intensifica I 
suoi sforzi commerciali per il suo VI· 
deopac. il Terzo Sistema -quello che 
in U.S.A. si chiama ODISSEY- ed altri 
sistemi "minori" tentano di inserirsi 
in un banchetto che sembra poter 
nutrire tutti. 

Non è cosl: li pubblico dei vldeo­
games. ancorchè giovanissimo. o 
forse proprio per questo, ha le idee 
molto chiare e risulta essere molto 
selettivo: c'è posto solo per i miglio­
ri, gli aftri vivono stentatamente ai 
margini. La stessa A tari, benché pio­
niera e leader. vede li suo predomi­
nio messo pericolosamente in forse. 
soprattutto a causa dei pochi sforzi 
con cui il suo distributore per l'Italia 
si illude di poter conservare fa posi­
zione di priorità finora detenuta da 
questo marchio. 

E cosi la grande novità del 1983 
è una radicate trasformazione della 
presenza A tari in Italia, con fa costi­
tuzione di una nuova Società, la Ala­
ri Italia giustappunto, che con molta 
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IN ITALIA 
grinta rilancia quello che, nonostan­
te tutto, continua ad essere uno dei 
sistemi portanti nel mondo dei Vide· 
egames. 

Ma Electronic Games non slgni· 
fica soltanto videogiochi In casa: ci 
sono anche gli Arcade Games, video­
giochi da Bar o da Sala Giochi, e 
anche per questi 1'82-'83 è una sta­
gione di grazia. Fra l'altro va detto 
che una casa produttrice di notevole 
Importanza mondiale è proprio ila· 
liana, la.F.111 Zaccaria di Bologna, e 
non solo produce, ma anche progetta 
e disegna I suol vìdeoQames. Sono 
proprio I responsabili di questa Ditta 
a confidarci che il Flipper grande an­
tagonista dei vìdeogames, sta viven· 
do una nuova primavera, e che dun· 
que non è vera l'equazione che vede 
11 flipper soccombere nella misura in 
cui Il videogame trionfa. 
Certo è che Il Flipper ha dovuto darsi 
una rinfrescata a volte sostanziale, 
ed è diventato sempre più elettroni­
co, alternando momenti puramente 
elettromeccanici e "gravitazionali" a 
fasi squisitamente elettroniche, os­
sia dì simulazione e fantasia. con 
sempre più frequente impiego di vi ­
deo. 

HOME COMPUTER 
O VIDEOGAMES? 

Un altro aspetto importante del­
l'universo vicfeogames è quella degli 
home computers: essi dispongono in 
effetti di mercato molto minore. nu­
mericamente rispetto a quello delle 
console da videogames. Non è dun­
que strano che una delle prime mos­
se del produttori sia stata quella di 
equipag9iarli in modo da poterne 
consentire un totale impiego video­
giocoso. Anche In questo caso Pio­
niera è stata I' Atan, con I suol 400 
che proprio in queste settimane sarà 
sostituito dal più moderno 600 XL. il 
quale -diciamole tutte Insieme- ha 
anche il ruolo di sostituire la nuova 
console 5200 molto attesa dal pubbli­
co ma non molto amata dalla stessa 
Alari. 

Il computer "da pioco" che in 
Italia ha avuto il maggior successo è 

il VIC 20 della Commodore: utilizza 
gli stessi joystick del!' A tari, e dlspo· 
ne di ottimi programmi di gioco, in 
aggiunta, ovviamente, a quelli più 
prettamente computereschi. 

Ma l'home computer più vendu· 
to in Italia, cosi come anche nel resto 
dell'Europa, è Il Slnclair ZX 81, un 
microbo da centomilallre che è di­
ventato. nel Vecchio Continente, 
l'emblema stesso dell'home compu­
ling. Ora con lo ZX Spectrum la stes· 
sa casa ha sfidato gli altri home 
computer anche sul terreno. preclu· 
so ·allo ZX 81, del colore e dell'altra 
definizione grafica: il suo prezzo. 
contenuto In 300.000 lire. sta scon· 
volgendo l'attuale assetto del merca­
to home. ed è proprio in queste selli· 
mane che i llstlnl delle varie case 
stanno subendo veri e propri terre· 
moti. 

Se l'home computer, dunque, 
può rappresentare una minaccia, an­
che se non immediata, per le tradl· 
zionali console, va detto che queste 
ultime non se ne stanno certo con le 
mani in mano. 

Cosa sta dunque succedendo? 
Molto sempl Ice: se il persona! com· 
puter con la sua versione "home" ha _...;;... __ 

Il sl1tema Alari YCS 6 Il primo e 
11M:ora Il pto famoso videogame 
domHllco. H1 nvlllo l'enorme pregio di 
Introdurre I vldaogemea 1 color! e a 
cartuccia lm tutte le case. Il fondatore 
e progatllata, Nolin Bua~oell. 6 Il 



lntelllvl1lon: lta c011qul1t110 I faworl del 
pubbllce. [ Il r rlmo che ha Imparato a 
_ parlare. l 1 pr1mo IMI eH•r• 
nraMent• lrHfo..,.1111• In cOMputar. 
•llla preistoria della mJcrololormaUca 
dOlll .. llca ..,1 -•• prMvt1ore 
peuava di fondare.,. sistema 
(standard) a 16 atatlte: • un modo di 

tentato di assomigliare sempre di più 
alla console, ecco che la console con 
pochi sapienti tocchi è ben in grado 
di assomigliare ad un personal com­
puter. Il "sapiente tocco". In fondo. 

r.IMlra fondatore di lllttl I •lde111am1s 
n 1eoer1te. Ha etlballdon110 l'Alati. e 

Ila fondato .. , sue 1ocl1U. la 
Androbot. elle produca penot,. I robot, 
noon:h6 un"allra •ocle16 ella awlluppa 
ottimo aoHware per cGmputer. 

creare u11a apecle di Torre di lebete di 
una Mlr1ada di apparecchi a 
pr111r1111MI fra toro lncoMpat,_111. 
,,..,10 del fondatori di ActtwtslOll a 
lm .. tc • stato pro,r1o 'lUlllO di 
alnittare la IGro ottima capactu di 
•rotrammazlona par arricchire I 
sistemi 11a utstentl. 

non è che una tastiera, perchè essa è 
ciò clie fondamentalmente manca ad 
una console. associata alla presenza 
di un "pame" un po' particolare, e 
cioè Il linguaggio. 

Con tastiera e linguaggio la con­
sole diventa un computer perfetta­
mente programmabile! E per chi deve 
acquistare ... le incertezze aumenta­
no, Insieme con l'aumentare delle 
possibilità di scelta. 

La tastiera più famosa, anche se 
la sua reale introduzione nel mercato 
italiano è proprio di questi giorni, è la 
Lucky Mattel, nata per traslormare 
in computer la base lntellivision. 
Questa tastiera. venduta assieme ad 
un'espansione di memoria contenen­
te anche 11 linguagglo, presenta delle 
caratteristiche Insolite, e forse perla 
prima volta ci troviamo di fronte a un 
computer particolarmente dotato 
per la creazione di videogames. 

Questo è un notevole passo 
avanti: l'ideazione e la programma­
zione di li9ure animate è possibile 
con tutti gli home computer. ma pre­
senla difficoltà insormontabili per 
l'hobblsta: sappiamo bene che quello 
dell'animazione è l'aspetto più ostìco 
della programmazione. Lucky pone 
la pr!rrya P.ietra per I~ risoluzione in 
termini d1lettantesch1 di questo pro­
blema. 

La stessa casa si è cimentata 
anche con un home computer vero e 
proprio. l'Acquarius. ma ha Improv­
visamente deciso di lare marcia in­
dietro. 

U.S.A. • ITALIA. DUE MONDI 

A questo punto dobbiamo dire 
che mentre per Il settore del videoga· 
mes la situazione negli States riflet­
te, o meglio antlciP.a, abbastanza le· 
delmente quella italiana, lo stesso 
non accade con gli home computer. 

Abbiamo osservato attenta­
mente Il mercato, come è logico fare 
prima di buttarsi a capofitto In un'im­
presa impegnativa come quella di 
editare In la più bella e famosa rivi­
sta americana, e abbiamo constata­
to che le classifiche U.S.A. del games 
più venduti generalmente forniscono 
un buon numero di Indicazioni per 

PHIUPI WIDEOPAC un i.r1do Ira 
co111p11tar • wldeogalile, i nito forsa un 
po' In enUclpo 1ul tempi. ti Wldaop1c 
ato arrtcçhendo Il suo catato10 di 
11m11 con I nuovi bG1nl-9tmea. 9locht 
di socleH a tallallene ton '" e-• 
••1111011. tanto por lnlendercll 1 
wldeo. ( ••"Idea orltlula. • eh 
m•lre come la cua .. -. ... 
pr• ante In wttl I remi dalratattr0t0lc1 
clwtle • l•duatrlale. - aottowaluU Il 
Httore dall'lftatrettenlmento. 
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time lll1chl"'· l'ulllmo trldo I• fitto di 
nlpper. Su 11u1at1 M1ccblH dli tempo 
al eone nolll I campionati nezlonall di 
Alpper rlnball Champ '13 Indetti d1ll1 
a1HH ca•• produttrice. 11 bolotlllH 
Zaccaria. l In atto un vero I proprio 
rnl•tl del flipper. Il quale. per4, he 
dovuto M111ur1I 11 tempi • concedere 
mollo apulo 1ll'elettronlo1. 

ASTllOll IEL l , t la plQ recente e 
rl volutlon1r11 weraloae del clHtlco 
vld1111m1 AllCAOE, clot d1 sol• 11oco. 
Antlcht ttt1'1r1 tutte 11 t••erttlone e 
111tlon1 d1ll1 1r1flc1 11 computer. 111 
1f011dl 1 911 acetterl sono lmma1lnl 
l'ltlltrltl IM v1'100Usco IHer. ti 
1frutt1 •H delle c1r1tterl1tlcll1 plO 
lnl1re111N1ll di 11uutt nuova 
11ceologl1. clot quella di poter 
rintracci in quel1l11I lmm1gln1 (delle 
llOGOO preHnUJ o qunlunque 1111u111X1 
In tempi tftlmente brevi di esseri• 
prat101m111t1 ln1vv1r1lblll. Il computer 
ha Il compito di or11nlzzera la ricerca 
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prevedere Il successo degli stessi 
games in Italia Cosi pure per quanto 
concerne l'hardware. ossia le "mac­
chine": quel che incontra in U.S.A. ha 
poi successo anche In Italia. e spes· 
so nelle stesse proporzioni. 

Lo stesso non accade con i com· 
puter: se guardiamo infatti a ciò che 
succede in U.S.A. cl facciamo delle 
Idee molto sbagliate sull'andamento 
del mercato In Italia. Là vi sono dei 
computer che Incontrano un travol· 
gente successo. e che invece hanno 
avuto un'accog,llenza piuttosto tiepi­
da qui da noi. E Il caso del già nomi· 
nato Alari 400. che in America è qua· 
si uno standard di riferimento. men· 
tre in Italia è stato pressoché ignora· 
to dal pubblico. ad onta delle sue 
ottime caratteristiche. Cosi pure Il 
Tandy Radio Shack Color Computer 
(troppi nomi. forse? Pensate che per 
giunta si chiama anche TRS 80!) è 
diffusissimo negli States. e in Italia 
non ha incontralo un successo suffi· 
ciente a tarlo decollare. ti TI 99/ 4A 
della Texas lnstruments, benchè ap· 
poggiato da un massiccio lancio 

dell'lmm19ln1 aul vldeodlaco In 
f11n•lone d111'and1mento del 1loc1>. e 
c011temporen11mtnte la 1u1 memoria 
t pHI libere 1 al pu6 permettere una 
111t1an1 1rallc1 delle par11 c .. tralla1e 
d1ll'vtent1 (11troto11I atc.1 molla pii 
dett11ll1to. l• 1t1111 dlscorao wlle 
per li toMro, lo p1r11 retl1tr1to IUI 
dlaco. lllflndl non 91t11reto dt 
computer. I• p.trl• alntlllttalo. Come 
11 lutto clO "°" 10111 1uttlcl1N1tt, 
A1tren lelt trum.ite anche delle 
wlbrazlool al aelllle del giocatore. r.er 
aottallneere 1ccelerazlanl. eaptaa onl. 
Hlll lnterllellnrl. 

Aten 800 XL: cavallo di b11tn1111 della 
nuon Al1r1 111111, quHlo nuon home 
computer puO 111er1 con1ld1reto Il 
primo con11p1Val1 punto di confluettu 
In penonel computer e vhleogamea. 
Il trelle c1rt1m1ate di Ull aperecclllo 
molto 1ttr11n11, cllt potrebbe 
modlftcer1 reuetto dli mercati 
ltalluo. Mlii cat11orl1 del "meno 
llllllGll•"· 

Il Commodori VlC 20 t 111• wecclll• 
tJorl1 d1ll'hom1 computl•S: 
llGHatlntl Il llflltlO (la llHSlO CHO Il 
1eaerulonl """o di Hl mnl In nl 
ma.ti Il VIC Uue 1ncora wn1 e 
""'Hlftll an buOll 11empf1 di 
" nr1" plccolo com,uter. 6 allto 
HitH dubbio uoo dli primi ad aver 
compr110 che home compatlng e 
vldeot•m11 devono 1nd1re 11 
braccetto. 

pubblicitario -e nonostanle Il fatto 
che è proprio fabbricato in Italia- ha 
Incontrato molte dllllcoltà di parten· 
za, tantochè sembra ancora piutto· 
sto arrischiato parlarne come di un 
gran successo: In America, Invece. è 
una delle colonne portanti della mi­
croinformatica domestica. 

Viceversa. anche se ha aggredi­
to quel mercato con mezzi inferiori a 
quelli del concorrenti. Sinclair non 
ha riportato un discreto successo in 
U.S.A •. e ciò si spiega se si pensa che 
in quelto~ulento paese la gente non 
avverte I esi9enza Impellente di pa­
gare pochissimo un computer. come 
appunto capita con lo ZX 81. Negli 
Stati Uniti !'Appie Il è considerato 
un home computer. e molti ragazzini 



Il computer plO venduto al mondo. Il 
60% abbondante del merc1to europeo, 
un vHto movimento spontaneo di 
auoclazlonl. clubs, scuole e cosi via. 
Tutto questo e successo attorno 
all'lncredlbllmeote compatto ed 
economico Sloclalr ZX81, che viene 
proposto 1 99.000 lire e possiede una 
vasU11lma librarla di progromml 
Interamente acrlttn su comuni 
musicassette. 
Nono1tento l'uscita dello Spectrum a 
colori, Il auo succeuo non accenna a 
diminuire. 

Slnclalr ZX Spectrum: tutta lo 
programmnbll116 del 1l1tama Zll In un 
home computor a col ori o ed alta 
ri1olu1lono grafica. Per perseguendo 
le vlo del slstome chiuso (periferiche, 
programmi e slstumn operellvo sono 
strettamente pertonall, e dlttlcllmento 
lraduclblll u compatlblli su allrl 
sistemi!. anche questo nuovo Slnclolr 
sto ottenendo un enorme successo e 
ho posto seri problcml a tutti I 
concorrenti: Il pld urgente 6 quollo dei 
preul, perch6 16 kllobytes Slnclalr 
costano solo 300.000 lire, Il che ha 
totalmente ridimensionato Il mercato. 

Il kll computar lucky tr11forma una 
baae lntelllvlalon (In ltall1 ce ne 
dovrebbero assere circa IOOJIOOl In 
un efficiente boma computer, 
porllcalarmente speclallzzeto nella 
creazione di vldaogames. o In altra 
funzioni di lnlrattOfllmento. la t11tlera 
Intesa coma optlonol per le console 
del vldeogames e un ullarlore pano 
nelle marcia di avvicinamento di 
queste due raallè. computer e 
videogiochi. 

ne possiedono uno. mentre qui da noi 
lo stesso computer, forse li più famo­
so del personal. è consideralo un 
modello da ufficio. e sono pochissi­
me le persone che se ne possono per­
mettere uno a casa. solo per hobby. 

Tandy Rudlo Shock Color Computor. 
uno standard di r iferimento In U.S.A. 
antesignano del concetto "9locare çon 
Il computer", la sua diffusione In 

PROPRIO IN QUESTI GIORNI ... 
Quante volte, in questo articolo, 

abbiamo detto "proprio in questi 
giorni", o "è di queste settimane ... "? 
Molte. moltissime. Sembra che tutto 
capiti proprio in coincidenza del no­
stro numero Uno. 

La tastiera Lucky. per alcuni 
aspetti rivoluzionaria riedizione 
dell'home computer, entra sul mer­
cato ... prorrio in questi giorni. 

I prezz del computer si sono ab­
bassati, e molto ... proprio in questi 
giorni. 

I mlcrodrive Sinclair, autentica 
rivoluzione del problema finora irri· 
solto della memoria e gestione dati 
degli home computer. sono stati pre­
sentati ... proprio in questi giorni. 

La nuova console Colecovision. 
attesa da mesi e mesi e sicuramente 
portatrice di nuovi games, è final­
mente In vendita nel nostro Paese ... 
proprio in questi giorni. 

Potremmo continuare ... per 
esempio ricordando che anche l'atte­
sissimo home computer/videogame 
A tari 600 XL è evento di questi giorni, 
una quantità di giochi nuovi vengono 
introdotti sul mercato in questi gior­
ni. e cosi via. 

E. proprio in questi giorni ... esce 
Electronic Games Italia! 
E un caso. una coincidenza? Nossi­
gnori: è da un anno o giù di Il che 
stiamo meditando il lancio di ELEC-

Europa a In llalla e staia oatecolala 
delle plO aggressiva lntraduzlo•e del 
VIC 211 e dalla grande fetta di mercato 
monopollnata da Slnclolr. 
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TRONIC GAMES italiana; ed è da un 
anno o giù d I Il che siamo tecnica· 
mente pronti. Abbiamo atteso questo 
autunno '83 perchè consapevolì della 
sua Importanza. diciamo cosi. stori­
ca. 

b nuovlulma base Colecovlslon, elle 
In U.S.A. ha l rlonlalo, tenia ora la aua 
avventura llalla1te. Propone grafica 
mollo evoluta e giochi atlraonlt: 

TI 99/ 4A: nello compettzlone c'6 encho 
quealo TI, che In U.S.A. ha ottenuto 
grandi consensi. Un po' mono da noi. 
pur essendo Il computer più vendlllo 

GAMES. e tanto cl basta, e questo 
autunno '83 In cui sbarchiamo In Ita­
lia è il momento del Big Bang del 
giochi elettronici. 

Si, perchè se l'autunno '82 è sta­
ta la scintilla, adesso è l'esplosione. 
E noi ... ci siamo. Freschi. freschi e in 
prima fila. 

Egl 

dopo I blg. Della sua parte une grendo 
coltezlone di soflware su certuccln. e 
Il preno che. flnulmente. 6 alato 
allln11to. 
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GRAFICA DA CASA E DA BAR Comunque la dilferenza ultima-
mente si è fatta assai meno sensibi­

Potreste spiegarmi perché la 
grafica della mia console per video­
giochi è cosi Inferiore a quella dei 
giochi da bar'? 

G.R. Mitcllell. Chicago. Illinois 

La differenza Ira un gioco a get­
tone ed una console domestica è la 
stessa che passa tra una macchina 
che è stat11 studiata appositamente 
per far funzionare un solo qloco ed 
una che invece pu(J farne glfare pa­
recchi. 

Ricorda che i giochi a gettone 
usano dei monitors speciali con una 
risoluzione di gran lunga superiore e 
delle capacita tecniche molto più 
consistenti. 

Se a questo aggiungi che sul vi­
deo di tali macchine sono spesso ap­
plicate delle mascherine di plastica 
colorata per olfrlre una visione an­
cora più Istantanea e spettacolare 
del campo di azione. capirai che ne­
anche I computors più sofisticati 
possono arrivare a tanto. 

Per non dimenticare poi la pre­
senza della voce. In taluni videoga­
mes, e la possibllitll di adottare dei 
comandi molto professionali come il 
track-ball. per esempio. 

Le consoles da casa attualmen­
te riescono a lare quello che fanno 
con pochissima memoria a disposi­
zione ed inoltre devono essere flessi­
bili per permettere l'uso contempora­
neo di cartucce spaziali. sportive di 
avventura etc .. che hanno tulle ca­
ratteristiche differenti. 

Infine ricorda elle. ad esempio, 
una console come Il VCS ha già pa­
recchi a1111/ di vita sulle spalle e 
l'l1ardware di tale sistema è stato 
studiato mollo mollo tempo fa. 

le. 

Hl·RES lr LOW·RES 
Quale è esattamente la differen­

za tra alta e bassa risoluzione? 
Danny Glgllo. Glendale, N.Y. 

• . Ottime domande! Se guardi da 
v1cmo lo schermo del tuo televisore 
potrei vedere che le lmmaqlni sono in 
effe/ti formale da una sene di piccoli 
punti. come I punti di cui è composta 
una fotografia. 

Questi piccoli segni si chiamano 
plxels e più plxels cl sono in un'im­
magine più alta sarll la sua risoluzio­
ne. la chiarezza, la definizione del 
quadro. 

In senso stretto, un'alta risolu­
zione va dal 1000 plxels in su. 

Per i videogames invece lo stan­
dard Il più basso e si considera gene­
ralmente in alla risoluzione un'im­
magine che va dal 150 ai 25() pixels. 

I giochi sportivi lntelliv1sion o 
quelli Co/eco possono essere consi­
derati graficamente In alla risoluzio­
ne. 

LASSU' SULLE MONTAGNE 
DI amUZONE 

Che cosa accade nel videogioco 
Battlezone quando cerchi di raggiun­
gere le montagne? Può il carrarmato 
salirci sopra? 

Paul Sarkadl. Ridgewood, 
New Jersey 

Per quello che sappiamo le mon­
tagne in quel gioco sono una parte 
permanente del paesaggio. 

ProP_rio come le montagne vere, 
esse 11 possono sembrare poco dis-
18f11i •• ma ançhe se ~iaggi per giorni e 
g1orm non s1 avvicinano neanche un 
po'. 

Non dovrebbe essere facile tro­
vare un passaggio perollrepassarle 
ma se ci riesci faccelo sapere! · 

CDLECD lr INDIPENDENTI 
Ho sentito parlare molto del Co­

lecovìslon. ed avrei un paio di do­
mande su questa macchina. 

Qualcuna tra le arie IMAGIC. 
Apollo o Actlvision ha intenzione di 
commercializzare cartucce per que­
sto sistema? E ancora, vi interesse­
rete del Colecovlsion su EG? 

Kevln Mc Donald, YalleJ. C11lf. 
f produttori di software non si 

sbilanciano generalmente mollo ri­
guardo al sistemi per i quali hanno 
inle~zione di distribuire programmi, 
ma 1 portavoce delle varie compa· 
gnle hanno affermato che le loro Dit­
te puntano molto sul Colecovision. 
ma aspettano ad entrare sul mercato 
quando Il sistema sarà gill affermato 
e di/fuso. In modo da rendere com­
mercialmente conveniente uno sfor­
zo del genere. 

Puoi scommettere il tuo joyslick 
favorito che la nostra rivista sarà 
piena di artico/I su questo favoloso 
videogioco della terza generazione! 



IL GLOSSARIO 
DEI VIDEOGIOCHISTI 

Ogni hobby che si rispetti svi· 
luppa Il suo linguaggio fatto di termi· 
ni specializzali e di parole In 9ergo. 

Sebbene i giochi elettronici c1>­
stìtulscano una mania piuttosto re· 
cente. cl sono già del le parole e del le 
frasi che possono essere abbastan· 
za incomprensibi li per I neofiti. 

Anche per cercare di essere loro 
un po' di aiuto. vi forniamo un picco­
lo vocabolario dei term I ni più fre­
quentemente usati nel settore. 
ACTION BUTTON: t la parte fonda· 
men1ale di ogni comando per video­
giochi. Si tratta del classico pu lsante 
che, nel giochi di azione, viene pre­
muto per iniziare a sparare. 
ARCADER: Il vldeogiochista per ec­
cellenza, fanatico del vldeogames. 
BASIC: Linguaggio ad alto livelo che 
è frequentemente usato dai pro· 
grammatori di microcomputers. 
CHESS COMPUTER: Questo aggeg· 
gio utilizza un microprocessore che 
rende capace la macchina di giocare 
a scacchi. 
Generalmente le sue possibilità non 
possono essere usate per altre applì· 
cazionl computeristiche. 
COMPUTER GAME: Programma di 
gioco creato per essere utilizzato su 
di un computer. 
Tecnicamente, sia I videogiochi a 
cartuccia che quelli da bar sono dei 
computer games, ma questo termine 
è generalmente riferito al software 
per computer. 
DISK: Uno dei tre principali mezzi 
con cui I programmi e I dall possono 
essere carìcati sul calcolatore. 
I Floppy Dlsks possono lmmagazzi· 
nare grosse quantità di Informazioni 
e nel caricamento sono molto più ve· 
loci delle normali cassette. 
MACHINE LANGUAGE: E il linguag­
gio, basato sul codice binario, che la 
macchina è in grado di capire direi· 
tamente. senza che debba cioè tra· 
durlo da qualche altro linguaggio di 
programmazione. 
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Il risultato è un programma che "gi­
ra" molto più veloc~mente. 
MONOPLANAR KEYBOARD: Tastle· 
ra liscia con comandi a pressione a 
volte usata sul mlcrocomputers (e 
anche sul Phillps Vldeopac). 
PROGRAMMABLE VIDEOGAME: Si· 
sterna che permette all'utili2zatore di 
cambiare le cartucce per giocare pl(1 
giochi con la stessa console, 
ROM CARTRIDGE: Cartuccia conte· 
nente un programma. 
Sebbene sia molto più costosa delle 
cassette. ha il vantaggio di caricare 
il software istantaneamente e di es­
sere resist.ente all'usura, 
SENIOR VIDEOGAME SYSTEM: Uni· 
tà programmabile con più di 4K di 
memoria interna e con possibi lità di 
avere una grafica ad alta risoluzio· 
ne. 
SOFTWARE: Programm I per conso­
les di videogiochi e computers. Rap­
presentano tutte le Informazioni che 
istruiscono la macchina su cosa fa· 
re. 
STANDARD VIDEOGAME SYSTEM: 
Console proqrammabile con meno di 
4K di memoria Interna e con grafica a 
bassa risol uzlone. 
STAND ALONE GAMES: Giochi por­
tatili. tascabili, da tavolo che non 
hanno bisogno di un video o di un 
monitor per funzionare. 
TAPE: Il metodo meno costoso per 
caricare I programmi In un compu­
ter. Lo svantaggio è il tempo di cari­
camento che sovente è piuttosto lun­
go. 
VIDEOGAME: Con questo termine si 
Indica un sistema per. videogiochi o 
la cartuccia contenente Il program· 
ma. In senso lato può essere riferito 
ad ogni gioco che ha bisogno del Vi· 
deo per funzionare. 
VOICE SYNTHESIZER: Unità perife­
rica che permette al computer o al 
videogame di produrre una voce arti· 
ficiale simile a quella umana. 

Una sfida 
d'oltreoceano 

Bene, ragazzi, ecco come se la 
cavano i vostri amici q'oltreoceano. 
Piuttosto bene, no? Certo, si sa, lag­
giù In America tutto è più grande, 
anche I records, 

Ciononostante, anche noi abbia· 
mo Il nostro piccolo rappresentante, 
che ha appena stabi lito Il nuovo re· 
oord mondiale di Nibbler e che quindi 
si merita un posto dì tutto rìspetto tra 
i giovani mostri americani del vìdeo­
games che qui elenchiamo. 

Non Spaventatevi comunque, 
perchè questa gente, per ottenere 
punteggi così alti è abituata a gioca· 
re per ore ed ore, se non per giorni 
interi I 

Ecco I punteggi che dovete 
battere 
BATTLEZONE {Atari) 
Oennis Hranitzky 
Grapevine, Texas 
RECORD: 9.600.500 

CENTIPEDE (Alari) 
Darren Olson 
Calgary, Canada 
RECORD: 15.207.353 
CRAZY CLIMBER (Nichlbutsu) 
Jlm Wrlght 
Lake Orion, Minnesota 
RECORD: 487.150 
PAC-MAN (Midway) 
Oave Marsden 
Santo, Texas 
RECORD: 14.880.210 

PHOENIX 
Darne! Stephens 
Piqua, Oklahoma 
RECORD: 585 778 

GORF (Midway) 
Jlm Hart 
Jacksonville, North Carolina 
RECORD: 1.237.500 

MISSILE COMMAND (Alari) 
Joe Fernandes 
Artesia, Calif. 
RECORD: 52.246.260 

STAR CASTLE 
(Cinematronics) 
Jack Haddad, Tony Garza 
San Jose, Calìf. 
RECORD: 12.536.960 



DEFENDER (Wllllams) 
Marvin Norton 
SaHord. Arizona 
RECORD· 49.367 450 

SCRAMBU (Stern) 
Jason ltzler 

--

Cllffside Park, New Jersey 
RECORD: 8.410.500 ----ASTRO BLASTER 
(Sega/Gremlln) 
Eron Foole 
Spokane, Washington 
RECORD: 585. 778 

Nlbbler (Rock-Ola) 
Vito Lerarlo 
Florence, ltaly 
llECOllD 98.918.810 

DI& DUG (Alari) 
Owayne Lindsey 
Reddlng, Callf. 
RECOllO: 3.499.010 ---Frenzy (Stern) 
Jim Howell 
Mc Henry, Illinois 
RECORD: 1.914.777 

&ALAGA (Mldway) 
Jack Pardo 
Lansing, Minnesota 
RECORD: 5.102.380 
STARGATE (Williams) 
Mlke Mc Crary 
Albunquerque, NM 
RECORD 64.830.268 --TEMPEST (Alari) 
Eric Clayberg 
Fredericksburg. Virginia 
RECORD: 1.697 .634 

WIZARD OF WOR (Mldway) 
Johnny Thatch 
Mariella, GA 
RECORD: 398.000 
TRON (Midway) 
Richard Ross 
Jacksonvllle, Florida 
RECORD: 3.958.501 
THIE.f (Pacific 
Novelty) 
John Carver 
Holly Hlll, Florida 
RECORD: 389.890 

KANGAROO (Alari) 
Francls Haggerty 
Cressklll , New Jersey 
RECORD: 162.400 

SPACE flllEllRD 
(Sega Gremlin) 
Bobby Henderson 
Belle Ctlasse. LA 
RECORD· 128.520 

DONKEY KONG 
(Nintendo) 
Steve Sanders 
Clifton, Montana 
RECORD: 863.500 
FROGGER (Sega Gremlln) 
Oave Mc Phee 
Muncle, Indiana 
RECORD: 507.230 

OMEGA RACE (Mldway) 
Rlck Klin 
Hamilton. Massachussets 
RECORD: 1.779.300 

ROBOTRON (Wllllams) 
Steve Harris 
Gladstone. Montana 
RECORD: 115.935.000 

VANGUARD (Centurl) 
P. W. Gunther 
Olllwyn, Virginia 
RECORD: 1.04!>.610 

ZAXXDN (Sega/Gremlln) 
Barry Begos 
Coventry. Al 
RECORD: 1.148.900 
SOL.AR FOX (Midway) 
Rick Mc Clellan 
Columbus, Ohio 
RECORD: 221.110 

KICK-MAN (Midway) 
Rick Turkishev 
Mani tov Springs, 
Colorado 
RECORD; 4.429.555 
LOOPING (Venture Llne) 
Bruce Boulden 
Frankfort, Indiana 
RECORD: 449.500 

FORZA 
RAGAZZI 
VEDIAMO 

COSA 
SIETE 

CAPACI 
DI FARE 

VOI! 

E' IN EDICOLA 
IL N. l DI 

La più interessante rivista 
di piccoli computer, 

software e hardware. 
In omaggio a tutti i lettori 

il catalogo SOFTBANK 
di ben 96 pagine 

«1000 PROGRAMMI 
PER VOI!!» 

--~ 



MS. Pl&&Y INCONTRA l 'ATARI 

La Alari ha raggiunto un 
acco1do con le Chlldren's Com­
puter Workshop, una sussidia· 
ria della Chlldren's Televlslon 
Workshop. per produrre una 
serie di ca11uece sia por Il VCS 
che per i I ii200 

La genie della Workshop, 
che ha prodotto popolarlzzlmi 
show televisivi americani per 
bambini come leHme llreel 
ed Electrlc Company. si sia 
01a preoccupando di sperimen· 
tare "nuove slrade per l'Inse­
gnamento divertente ed lnlor 
male" come dice JI loro presi· 
dente Paul Firstenberg 

Saranno prodotti giochi 
espressamente dedicati al 
bambini. fatti r•e• la toro età, 
studiati poi consenlire un ap· 
pte.ndimento graduale. in modo 
da offrire loro un "supporlo In 
cui possano Imparare qualcosa 
mentie si stanno can1empora 4 

neamente divertendo in una at· 

tivtlà mulllcolore" come dice 
Mlchael Moone. Presiden1e del· 
ta Alati Consumer's Olvlsion. 

I giochi creali da queslo le­
am saranno pioni! per queslo 
autunno ed avranno pe1 prola· 
gonisll I personaggi dei Mup· 
pels shows, la rana Kermll e 
IUlla la gang. 

VIDEOGUM? 
Quale sarà la prossima 

trovala. eh? 
l'inlluenza che i giochi 

elellronlcl esercitano sul mon· 
do In cui viviamo è senza dub· 
blo lortissima. 

Abbiamo gla vlslo ma­
gtielle. cappellini, asciugama­
no e spille che proclamavano il 
loro amore per queslo o quel 
videogioco, e ora abbiamo an· 
che I bubbte-gum di Aslerolds. 

Prodolli dalla Swell Con· 
lecllons In Canada e dalla Phl· 

Il CAMPIONE DI 
SIMON GUADAGNA 
10.000 DOLLARI 

Frank Madie. uno sludente 
di 24 annl della Columbia Medi· 
cal School di New York, ha la· 
scialo per un bel po' di lempo 
da parte I suol libri perdedlcar­
si a l lMON, 

li futuro dottore ha sconfil· 
10 ben nove campioni regionali 
per vincere Il torneo americano 

tadelphia Chewing Gum negli 
USA, hanno una coniazione 
mollo colorata a sfondo blu­
cielo spaziale. 

Dentro si rossono trovare 
grossi pez2ì d chewlng·gum a 
forma di asteroide. 

Sembra proprio la cosa più 
adatta dopo una bruna parllta 
all'omonimo 91oco: dopo tullo. 
se non riuscite a distruggerli 
sul video. almeno ve Il polete 
mangia rei 

asso1u10 del popolare gioco ba· 
salo sul colori. 

Trionfando qella fase ltna­
le. che· si è svolla nel Marzo 
scorso allo Studio 54. F1ank si è 
portalo a casa un premio di ben 
10.000 dollari. 

I llnallsll rappresentavano 
il meglio dei gloca1orl amarica· 
nl e venivano da Los Angeles. 
San Francisco. Dallas. Allanla, 
Chicago. Boston, Washington, 
Philadelphia, Springfleld e New 
York. 



COCCODRILLI, CANNIBALI, MACIGNI ROTOLANTI. 
E' JUNGLE HUNT. 

L'ULTIMA SFIDA DEI VIDEOGIOCHI ATARI. 
lo tuo bella è prigioniera dei cannibali. 
Devi salvarlo. Ma nullo è più insidioso della 
giungla. Stringi i denti e voi. Solo resistendo 
puoi continuare a giocare e raggiungere il 
punteggio p iù alto. Questo è il bello ai Alari : 
che lo sfida divento sempre più difficile. 

JllATARI® 

E Ira le ultime cassette Alari ne hai da scegliere: 
Pole Position, Kangaroo, Sorcerer's Apprentice, 
Goloxion, Battlezone, Dig Dug, Aslerix. 

ATARI. NIENTE DIVERTE DI PIU: 
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I videogiochi come regalo nata· 

lizlo non sono P,lù una novità: già da 
qualche anno I Inverno si può consi· 
derare la stagione d'oro per le vendi· 
te di vldeogames; in verità anche Il 
mese di giugno, dopo la chiusura del· 
l'anno scofastlco, sarebbe quanto 
mai propizio per acquisti di questo 
genere ma. si sa. le promozioni re· 
stano sempre Incerte nostro malgra· 
do. mentre Babbo Natale arriva tutti 
gli anni puntualissimo durante la 
notte del 25 dicembre. 

Chi non è ancora In possesso di 
una consolle per videogames, ma è 
già stato assalito da questa passio· 
ne implacabile e contagiosissima 
che colpisce noi cultori di ~ioch I elet­
tronici, probabilmente s1 sarà già 
premurato di raccogliere qualche rl· 
sparmlo per acquistare la base pre· 
ferita. Ma chi già ne possiede una, e 
vuole soltanto arricchire la sua gio­
coteca, potrebbe trovarsi un po' spa­
esato d1 fronte all'ormai vastissima 
scelta che (per fortuna!) gli si propo· 
ne. ormai i giochi compatibili con il 
sistema Alari sono cresciuti fino a 
circa 150. quelli ideah per la consolle 
lntellivlsion si avvicinano pure al 
centinaio ed anche i possessori del 
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Vldeopac Phlllps possono contare su 
di una cinquantina di titoli a disposi· 
zio nel · 

Ci permettiamo quindi di indicarvi 
alcune delle novità più Interessanti 
che saranno In vendita nei negozi, 
specializzali e non. in prossimità del 
periodo natalizio. 

Cominciamo dal VIDEO COMPUTER 
SYSTEM ATARI, vuoi per priorità al­
fabetica. vuol perchè questo sistema 
riscuote ormai da anni il maggior 
sucoesso commerciale nel mondo. e 
pure In Italia vanta la massima diffu· 
sione: mamma Atarl presenta molte 
novità, tutte Interessanti. 

I due giochi della serie Realsports 
dedicati al te110ls ed al calcio mirano 
con ogni probabilità a migliorare 
qualitativamente la rosa del giochi 
sportivi, che almeno fino ad ora non 
è mai stata un punto di forza della 
A tari. 

In REALSPORTS TENNIS Il campo 
di gioco non viene inquadrato da una 
posizione laterale. come ad esempio 
nel Tennis Matte!, ma di Ironie, come 
nella versione Activis1on; nel palleg­
gio contro il vostro avversario o con­
tro Il computer potrete vantare un 
repertorio di tre colpi: il normale ap· 

VETREX: STAR TREll 

proccio da fondo campo. la schiac­
ciata. che si esegue correndo verso 
la rete. ed il pallonetto, che al contra­
rio si effettua allontanandosene. 

Il SOCCER vede schierate l'una 
contro l'altra due squadre di tre gio· 
calori, entrambe prive di portiere: il 
gioco è a scorrimento orizzontale. il 
centravanti e le due ali s1 dividono il 
campo In tre I asce su cui hanno. per 
cosl dire, competenza esclusiva. 

Per gli appassionati del !umetti ci 
sono pure ASTERIX e TOPOLINO: il 
primo deve affannarsi a raccogliere 
calderoni di pozione magica, nonchè 
gli scudi. le lampade ad olio e gli elmi 
abbandonati sul campo di battaglia 
dal guerrieri romani In fuga dopo la 
battaglia; tocca poi all'amico Obellx 
placare il suo appetito con un abbon­
dante pasto. e la sua sete con la be­
vanda di cui va ghiottissimo. L'unico 
ma terribile ostacolo che si lrappor­
rà all'azione del due gallici perso· 
naggi sarà il suono della lira di Caco· 
lonix· toccarla involontariamente 
durante una delle rincorse da un 
campo all'altro dello schermo farà 
perdere una vita. 

Il secondo videogioco Alari "a lu· 
metti" è SORCERER'S APPRENTICE. 
l'apprendista stregone (sarebbe poi 
a dire Topolino) In questo frangente 
indaflaratlssimo a correre dallo 
schermo della Montagna a quello 
della Caverna per dllendere quest'ul· 
lima da un'Inondazione. tra magie ed 
Incantesimi. 

PHIUPS: TERRAHA WKS 



Ci sono ancora due titoli che meri­
tano l'attenzione degli appassionati 
delle sale-giochi: le versioni per con­
solle domestica dei due grandi giochi 
da bar POLE POSITION e TARZAN. Il 
prl mo è un classicissimo gioco di 
guida. più precisamente di guida di 
una rombante formula uno sul circui­
to del monte Fuji, dapprima In un 9iro 
di qualificazione per la gara, qumdi 
lungo le quattro tornate che costitui­
scono Il Gran Premio. 

La seconda cartuccia-gioco ha in­
vece un titolo originafe: JUNGLE 
HUNT. Nei panni di Tarzan occorre 
passare Indenni attraverso quattro 
aventure mozzafiato, dapprima bai· 
zando agilmente da lìana a liana nel· 
la Foresta della Morte senza cadere 
a terra. poi nuotando nel Fiume del 
Rettili ed evitando di finire nella pan­
cia del golosissimi coccodrilli che ne 
infestano le acque. anzi magari vi· 
brando loro qualche poderoso fen ­
dente, quindi salvandosi da una rovi­
nosa frana che rischia di travolgervi 
e, infine, saltando sul la testa dei can· 
nibali che tengono prigioniera lavo­
stra amichetta per liberarla. 

Novità non meno interessanti pre­
sentano i giochi ideati dalle case In­
dipendenti: ger esempio l'Activlsion, 
con ENDUR , ROBOT TANK e KEY • 
STONE KAPERS: il primo è una nuova 
simulazione di gara automobilistica, 
ma P.rofondamente differente da Pole 
Pos1tion: si tratta di un lunghissimo 
rally di durata che si protrae per 
giorno e notte. mettendo a dura pro­
va la vostra resistenza fisica, consi· 
derate anche le condizioni ambienta· 
li ed atmosleriche che contribuisco­
no a rendere la corsa più Impegnati­
va. 

ROBOT TANK è invece una guerra 
tra carri armati ambientata nel futu ­
ro: il voslro sofisticatissimo mezzo 
da combattimento dispone di un ra· 
dar e di un rìlevatore di danni. ma 
lorse questa avanzatissima tecnolo· 

CREATIVISION: SOCCER 

gia non sarà sufficiente per sconfig· 
gere l'avversario, la pioggia. la neve 
e l'oscurità della notte contempora­
neamente. 

KEYSTONE KAPEAS è un dlverten· 
tisslmo gioco tra guardie e ladri al­
l'interno di un grande magazzino a 
tre piani tra il solerte agente Keysto· 
ne Kelly ed il rapinatore Flash Harry 
Hoollgan, che dissemina durante la 
tuga singolarissimi ostacoli in linea 
con Il tema del grande magazzino: 
aeromodelli. carrelli per la spesa, 
palloni da basket ecc. 

L'lmaglc presenta SOLAR STORM, 
un gioco di ambientazione spaziale 
che richiede l'uso degli speciali co­
mandi a paddles.11 cannone deve ab­
battere quanti più detriti spaziali 
possibile per evitare che si disinte· 
grino sulla superficie del pianeta e 
facciano salire la sua temperatura 
oltre Il consentito. 

La PARKER si è Ispirata alla saga 
cinematografica di Querre stellari 
per tre dei suoi giochi: JEDI ARENA, 
THE EMPIRE STRIKES BACK e RE­
TURN OF THE JEDI. 

JEDI ARENA vi sottopone ad una 
prova decisiva per valutare le vostre 
possibilità di diventare un vero mae­
stro Jedi: la battaglia con la spada 
sfolgorante che guida l'attacco del 
Seeker. 

THE EMPIRE STRIKES BACK. da 
"L'Impero colpisce ancora", ripropo­
ne l'avventura degli snowspeeder in 
battaglia contro i giganteschi walker 
Imperlali sul pianeta di ghiaccio 
Hoth. 

Sarete invece piloti del Millenium 
Falcon in RETURN DF THE JEDI-

,. c.:.• 1· 

ACTIVISION: HAPPY TRAILS 

DEATH STAR BATILE, nel tentativo 
di superare la cortina di avversari e 
di slanciarvi contro Death Star per 
distruggerla definitivamente! 

Sono ora dis8onlbill anche i giochi 
della BIT CORP RATION (PUZZY BIT); 
tra tutti segnaliamo OPEN SESAMEI e 
BOBBY IS GOING HOME. Quest'ultimo 
ha la particolarità di ricord<!re Il no· 
tissimo gioco Pittali molto da vicino: 
un'avventura multlschermo (256 
scenel) in cui il protagonista Bobby 
tenta più e più volte di tornare a casa 
evitando gli ostacoli più Impensabili: 
spuntoni di roccia, fossati, ponti che 
s1 ritraggono. pipistrelli, aquile, far· 
falle ecc. 

OPEN SESAME è probabilmente 
più indicato per chi ama le diflicoltà, 
in questo caso proposte da un gioco 
di scalata ad una collina per mezzo 
di funi, con lo scopo di raggiungere il 
leggendario tesoro dei 40 ladroni. 

le altre case indipendenti: per la 
TIGERVISION KI NG KONG, con lo sto· 
rico scimmione protagonista sulla 
sommità del grattacielo. e JAWBRE· 
AKER. un gioco quasi di labirinto con 
Intenti educativi per quel che riguar­
da l'igiene dentale. La TELESYS con 
11 lrenetlco ed Ipercalorico FAST FO· 
OD. i'APOLLO con WABBIT, gioco bu· 
colico in cui un fattore deve difende­
re il proprio orto tirando uova marce 
a dei leprotti che fuoriescono dalle 
buche, ed INFILTRATE. missione per 
agenti segreti che se la sentono di 
penelrare nel dedalo di corridoi ed 
ascensori della base nemica per ap· 
propriarsi di documenti segretissimi 
ed importanti. 
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Forse però la novità elù appetibile 
per I possessori di un CS sarà per 
questo natale il SUPERCHARGER, 
uno speciale apparecchio che mette 
In collegamento l'Atarl computer 
system con un normale registratore 
a cassette per ampliarne la potenza e 
per giocare con le casselle (badale 
bene, cassette, dello stesso lipo di 
quelle musicali) della STARPATH; si 
tratta di nove giochi molto complessi 
~divertenti, di cui il più Importante è 
probabilmente ESCAPE FAOM THE 
MINO-MASTER: tentativo di fuga da 
una serie di test a cui il rappresen­
tante di una civiltà aliena vi ha sotto­
posto per valutare il vostro grado di 
intelligenza. Fuggendo lungo un labi­
rinto da mortali avversari occorre 
riconoscere vari riferimenti geome-

TtGERVISION: KING KONG 
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trlci dispersi lungo li tracciato, e sot­
toporsi a diverse prove per valutare 
la memoria. la prontezza di riflessi 
ecc. 

Tutto questo per quanto riguarda 
la consolle Alari; per il suo sistema 
INTELLIVISION. invece, la Mattel pre­
senta due giochi strategici che non 
mancheranno di interessare anche 
gli adulli: CHECKERS (la dama) e 
USCF CHESS (gli scacchi). 

Gli scacchi offrono la possibilità di 
sfidare il computer o di Inserire posi­
zioni precosliluite, il tulio con sette 
livelli di difficoltà adatti sia per Il 
principiante sia per il giocatore più 
smaliziato. Sono naturalmente com­
prese tutte le mosse·base (arrocco, 
patta per stallo e presa del pedone en 
passant incluse). ma è permesso an­
che ripetere l'ultima mossa od incari­
care lo stesso computer di eseguirla. 
Anche la dama presenta diverse ca­
ratteristiche: partita tra due sfidanti 
o contro il computer, possibilità di 
eseguire o meno la prima mossa. e 
due differenti livelli di abilità. 

A chi predilige qualcosa di più di­
namico, segnaliamo innanzitutto 
BUAGEATIME. gioco a carattere ali­
mentare in cui uno chef non troppo 
ambizioso deve preparare degli 
hamburgers evitando di venire a 
contatto con hot dogs, uova e cetrio­
lini. 

L'altro misterioso titolo MISSION X 
altro non cela che il raid di un caccia 
in territorio nemico contro vari obiet­
tivi di tipo bellico: portaerei, carri 
armati, convogli ferroviari ecc. 

Lo scopo del gioco BUU BOM­
BERS è invece uello di s ruzzare 

STARPATH: MINO-MASTER 

l'Insetticida contro te vespe che tan­
tano di Impoll inare I fiori, e che suc­
cessivamente si metteranno a co­
struire nidi. Ci penserà poi un minu­
scolo colibrl a divorarti; tutti questi 
avvenimenti fanno guadagnare pre­
ziosissimi punti. 

Dopo B 17 BOMBEA, è ora disponi­
bile il secondo gioco per l'INTELLl­
VOICE. attualmente offerto in omag­
gio a chi acquista il modulo vocate: 
SPACE SPAATANS. gioco ovviamen­
te spaziale In cui è essenziale gestire 
al meglio il proprio consumo di car­
burante mentre si spara ad astronavi 
aliene. e si ritorna di tanto in tanto 
alla base per riparare le apparec­
chiature danneggiate o per rifornire 
il serbatolo di carburante. Le voci 
che vi terranno compagnia durante 
la batlaglia sono quella del computer 
della base (voce maschile). quella 
del computer di bordo (femminile). 
quella del computer centrale (voce 
meccanica) e quella del comandante 
alieno. che si fa sentire però solo per 
annunciare la fine della partita. 

I compatibili: l'ACTIVISION aumen­
ta, e promette di continuare a tarlo, 
la sua offerta di giochi destinati alle 
basi lntellivislon. HAPPY TAAILS è 
un gioco che vi condurrà nell'atmo­
sfera del selvaggio West: solo dopo 
aver guadagnato la stella da sceriffo 
potrete permettervi di catturare Il pe­
ricoloso criminale Black Bart. 

Nella missione spaziale proposta­
vi da BEAMRIDER sarete a1 comandi 
di un cannone convenziale, per far 
fuoco contro astronavi e detriti spa­
ziai I; ma allenzione: non tulli i bersa­
li vanno col ltil 

IMAGIC: WHITt WATER 
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Per l'IMAGIC. SAFECRACKER e 
WHITE WATER sono le novità: la pri­
ma è una missione segretissima lun­
go le strade di una città nemica nel 
1entalivo di raccogliere quanti più 
oggetti possibile (macchine fotogra· 
lì che. lingotti d"oro, ecc.); per evitare 
di venire scoperti avete a disposizio­
ne un nascondiglio ed una grossa 
quantità di tritolo. 

Con WHITE WATER sarete alla ri· 
cerca di ricchezza ed avventura lun· 
go le biancho acque delle rapide di un 
fiume, alle prese con una lribù di in· 
dlgen1 molto ospitale ma, allo stesso 
tempo, estremamente irascibile. 

Per ouanto riguarda li VIOEOPAC 
I 

PHILIPS attualmente le uniche crea­
zioni delle case lndipendentì sono le 
due cartucce OEMON ATIACK ed Al· 
LANTIS. due avventure spaziali che 
possono definirsi universali, in 
quanto dispongono di ben tre versio· 
ni (per lntelllvfslon. A tari VCS e Phi· 
lips), per la felicità di tutti i videoglo· 
catorl costretti a parlare lingue di­
verse. Comunque, la stessa Philips 
sta preparando grosse ed abbondan­
ti sorprese: si tratta dei nuovi giochi 
che, uti lizzati sulla nuova consolle G 
7400, sono In grado di offrire una 
grafica più completa ed interessan­
te: MOUSING CAT (gioco di caccia e 
fuga con il gatto ed il topo). BACK· 

TEUSYS: FAST FOOD 

GAMMON (la notissima sfida di stra· 
tegia), TURTLES (quattro tartarughe 
tentano di salvare una loro compa­
gna dalle insidie di un gruppo di sca· 
rabei) e TERRAHAWKS (un nuovo at­
tacco di dischi volanti che utilizzano 
armi via via più mortali); tutti questi 
giochi restano comunque compatlbi· 
li con le vecchie consolle G 7000 e G 
7200. 

Altra phiottissima novità per gll 
aspiranti videogiocatori di questo di· 
cembre è la nuova consolle COLECO· 
VISION. 10 I giochi al momento dispo­
nibili; molti prendono spunto da glo· 
chi da bar di indiscusso successo: lo 
spettacolare CARNIVAL, li labirintico 
LAOY BUG. lo.sgaziale ZAXXON ed il 
famosissimo O NKEY KONG: alzi la 
mano chi di voi non ha mai provato, 
con esiti più o meno lavorevoll, ad 
aiutare Mario il falegname ad arram­
picarsi su un"impalcatura d"accialo. 
per salvare la fidanzata tenuta in 
ostaggio da uno scimmione forzuto 
ed ottuso? li tutto, naturalmente. re­
so più difficile dai barili che gli roto· 
lano Incontro e dalle palle di fuoco 
che tentano di raggiungerlo. 

Per gli appassionati dei PUFFI c'è 
SMURF. tribolatissima avventura di 
un puffo all'Interno dell'inospitale 
castello di Gargamel, dove è tenuta 
prigioniera la dolce Pufletta. 

Compatibili con il solo sistema 
CREATIVISION sono invece 5 recen­
tissimi giochi in grado di soddisfare 
tutti i gusti: un gioco sportivo del 
calcio come il SOCCER, un MUSIC 
MAKER. e tre appassionanti avven­
ture (in elicottero. In una fabbrica di 
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materiale ferroviario ed a ritroso nel 
tempo fino all'età della pietra) come 
CHOPPER RESCUE, LOCOMOTIVE e 
STONE AGE. 

Per ultimo ma non ultimo resta da 
segnalare Il sistema VECTREX. che 
risulterà senz'altro gradito al cultori 
dei giochi da bar, vuol per gli effetti 
speciali forniti dal suo monitor Incor­
porato. vuoi per l'esclusivo pannello 
comandi con leva e quattro pulsanli 
concavi. La stragrande maggioran­
za dei giochi ha come tema te guerre 
stellari: uno è addirittura dedicato al 
film "STAR TREK". In cui vi dovrete 
calare nei ~anni del capitano Kirk per 
pilotare I astronave Enterprlse: vi 
sono comunque tre occasioni di ci· 
mento per gli sportivi lnguarlblli: 
BLITZ!. per chi conosce Il Football 
americano; HYPERCHASE. per chi 
ama le gare automobillsliche. ed 
HEADS-UP per I molti che preferiran­
no Qli incontri di calcio nostrano. 

Dimenticavamo: se preferite qual· 
cosa di veramente originale, la NIN· 
TENDO produce quattro originali e 
divertentissimi mlnlfllpper a cristalli 
liquidi a batterla: OONKEY KONG JR .. 
MARIO'S CEMENT FACTORY, SNO· 
OPY e POPEYE. 

Sarà come avere un micro-arcade 
personale a casa propria. 

E questo è proprio tutto; almeno 
per il Natale '83 dovreste saperne ab· 
bastanza per indirizzare al meqllo I 
vostri acquisti. Se. come probabile, Il 
vostro Papà Natale personale non si 
è tenuto molto aggiornato ultima· 
mente sull'argomento. fategli cadere 
sotto gli occhi con disinvoltura que­
ste preziosissime indicazioni, maga­
ri opportunamente sottolineate. 
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Videogiochi: la terza generazione 
Tra lutte le novità passate 

quesranno sulla nostra scriva­
nia, nessuna si è rivelata tanto promet· 
tenie come la. meravigliosa consolle Co­
lecoVlslon. Sotto molti punti di vista ha 
anzi reso tecnologicamente sorpassati 
tutti gli altri sistemi. 

Il ColecoVislon non è perletto, ma si 
avvicina più di qualunque altro sistema 
al sogno di ogni appassionato: una vera 
e propria sala-giochi domestica. 

La serietà di questo sforzo produttl· 
vo della Coleco balza subito agli occhi 
una volta aperta la conlezlone ed estraiti 
I vari componenti. 

Subito cl si può rendere conto delle 
"enormi" dimensioni dell'alimentatore, 
almeno In rappono ad altri sistemi di 
caratteristiche analoghe. Come per tutti I 
mezzi di calcolo, le dimensioni e la capa­
cità dell'alimentatore danno un'idea del­
la velocità e potenza del sistema. Un ali· 
mentatore dimensionato con generosità 
lt Indice di affidabilità. e alla Coleco non 
hanno certo risparmiato. Taleabbondan­
za indica anche la possibilità di collegare 
componenti esterni senza dover ricorre­
re ad alimentatori supplementari. 

La Coleco ha optato per l'uso di con­
nettori per tutti i cavi di ingresso e uscita 
della consolle. Ciò slgnlllca che non do· 
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vremo preo«uparci del soliti grovigli 
dovuti all'eccessiva lunghezza dei colle­
gamenti, con evidente vanlaggio se li si· 
sterna dovrà venire collocato nelle vici­
nanze del televisore. Le Interferenze a 
radio-frequenza. eterno problema di ogni 
computer, possono venire sensibilmente 
ridotte uUlizzando per ogni collegamen­
to Il cavo più corto possibile. 

La Coleco, sebbene di questo non si 
parli esplicitamente nel manule di istru-

zlonl. ha reso possibile tuli ciò permet­
tendo all'utilizzatore l'uso di cavi anche 
più brevi di quelli forniti con li sistema. in 
favore di un'Installazione dello stesso Il 
più possibile compatta. Cavi del genere 
necessario sono reperibili con facilità In 
ogni buona rivendita di materiale elettro· 
nico, e sono disponibili In un'ampia gam· 
ma di lunghezze: se ve ne serve una da 
due metri, non c'& alcun bisogno di usar· 
ne uno da dieci. Può darsi che per Il colle­
gamento alla consolle ColecoVlsion sia 
necessario un piccolo adattatore. 
Il costo di tali accessori è Irrisorio. spe-



cialmenle In vista del notevoli vantaggi 
di ordì ne pralloo ed estetico che derivano 
dal loro im9lego. 

Lo s1esso alimentatore va collegato 
all'unità centrate in questo modo il che 
sta a signllìcare che, qualora In futuro la 
Coleco metlesse In commercio moduli 
opz10nall ad elevato assorbimento. il lo­
ro impiego sarà poss1bole senza l'uso di 
alfmentaton addizionali sarà suttìciente 
che il produtlore sfa In grado di lomire 
un'alimentatore df dimensioni opportune 
per far Ironie a qualsiasi richiesta di po­
tenza eletlrica. Se con alcuni sistemi le 
periferiche possono richiedere alimenta­
tori separati, questo non è Il caso del 
Col eco. 
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Anehe i comandi sono collegati ad 
innesto, per meuo di uno spinotto com­
patibile con il sistema A tari. Cl6 significa 
che ogni foystlck progettato per l'Atari 
funzionerà normalmente. almeno per 
quel giochi che rlehledono l'uso di un 
solo pulsante Ouolll che ne richiedono 
due. come ad esempio Cosmic Avenger, 
non potranno Invece utilizzare joystick 
di questo tipo a meno che non rinunciate 
a parte delle posslbllltà offerte dal pro­
gramma. 

La consolle presen ta due porte di I/O 
(ingresso/uscita): una sulla parte supe­
riore per le cartucce pre-programmate 
(ROM), l'altra sul frontale per I moduli di 
espansione. · 

Tale conllgurazlone permette alla 
consolle ColecoVisìon di fungere da uni· 
tà centrale In un avanzato sistema do 
calcolo odi restare il migliore videogioco 
on commercio senza dover assumere l'a­
spetto di un'attollata piastra stampata 
con I connettori in vista. 

Il design è moderno. tutto nero salvo 
Il pannello lrontale liscio e mollo allun­
gato. 

L'estetica è certamente soggettiva, 
ma non abbiamo ancora trovalo qualcu­
no cui non piacesse raspollo della con­
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se non viene pubblicizzata nel materiale 
promozionale della Coleco. Di solito ci 
dobbiamo preoccupare di prevenire I po­
tenziali utenti contro I pericoli del surrl· 
scaldamento. ma con il Col eco non è dav­
vero Il caso. 

Proseguendo con la descrizione fisi­
ca dell'unìlà centrale, c'è qualche modifi­
ca che vorremmo veder effettuata sulla 
consolle. 

Miglioramenti dal costo irrisorio. 
che tuttavia ponerebbero a significativi 
vantaggi. 

ZAXJION 

L'unità necessita di un indicatore di 
accensione a LEO. Il ColecoVlsion Inter­
rompe Il segnale video dopo breve tempo 
dal termine dell'utilizzazione. Se vi capi· 
ta di lasciare la stanza è facile che vi 
dimentichiate accese sia la consolle che 
la TV. Dal momento che l'alimentatore 
del Coteco si scalda alquanto durante 
l'uso (la stessa Coleco ne consiglia lo 
spegnimento quando non è in servizio) e 
che il vostro televisore potrebbe cucinar­
si a fuoco lento, un LEO avrebbe Quanto· 
meno prevenuto l'utilizzatore dal lascia· 
re l'apparecchio acceso per lunghi perlo· 
di di tempo. 

solle, e riconosciamo alla Coleco di aver 
fatto un ottimo lavoro. Naturalmente a 
volle l'aspetto eslerno si paga In termini 
di prestazioni, ma su questo punto torne· 
remo tra breve. 

Il ColecoVislon è anche l'unico vide· 
ogloco di nostra conoscenza che possa 
tranquillamente funzionare adagiato su 
di un letto o un tappeto senza problemi di 
surriscaldamento. I progettisti della Co­
leco hanno avuto il loro da fare per rea-

(k commodore 

a casa 
vostra subito ! 

Se volete riceverlo velocemente compilate 
e spedite in busta i I .. Coupon V IC 20 .. 

EXELCO 
Via G. Verdi . 23/25 
20095 ·CUSANO MILANINO (MILANO) 

llzzare Il sistema di raffreddamento con­
vettivo (a circolazione naturale) che 
aspira l'aria dal pannello posteriore piut­
tosto che dal fondo dell'unità centrale. 
L'espulsione dell'aria calda avviene at­
traverso la parte superiore, cosicchè nul­
la andrà sistemato sopra o dietro la con· 
solfe per non Impedire la circolazione 
dell'aria. 

Questa rappresenta una caratteristi· 
ca veramente utlle ed Ingegnosa. anche 

La seconda critica si riferisce al con· 
nettore per le cartucce. Uno sportellino di 
alluminio trattenuto da una molla pro· 
legge l'interno della consolle quando non 
vengono usate le cartucce, salvo venire 

-------------------
Descrizione Ot. Prezzo Totllto 

unitario L. 
Persona! Computar VIC20 L. 199.000 

Regi1tratore a cauetta C2N-VC1630 L. 110.000 

C1trtridge di espansione SK RAM-VCt 110 L. 96.000 

Cartridge di espansione 16K AAM-VC1111 L. 125.000 

Espansione per alte risoluzione 3 KB - V C 1211N L. 75.000 

Floppy Oit k VC1541 L. 685.000 

Stampante SEIKOSHA·GP100VC L.650.000 

Jov1tick - VC1311 · slngolo L. 10.000 

Paddle · VC 1312 · la coppia L. 20.000 

tmpotiamoa programmata In 8a&ic con Il VIC20 L. 9.000 

Guida al Pononal Coroputor VIC20 L. 20.000 

Desidero ricevere Il materiale indicato nella tabella, a "'ezzo pacco raccomandato, 
contro assegno. al seguente lndir'zzo: 

Nome I 
'-!:=!=~=!=::!=~=f=:!=!:=!:::::::!=!=!=::!=~=f=:!=!:~ 

C01Jnome 
,......,':=!=~=!=::!=~=f=:!=!:=!:::::::!=!=!=::!=~=f=:!=!:~ 

Via I 
!::::::!==!:=!:::::::!===:==!:=!:::::!=~~=!::========!:==~ 

Città I 
!::::::!=!---';::::::t-:===!:=!=:t--.._,.....__.._.__,_...__====!:==~ 

Dato rn rn C.A.P . ._.._...__.__,_-' 

Desidero ricevere la fattura ~ §] 
~':,'J:~! IFY~ieo, per i privati"! ~l~l~~I ~~,~~I ~~-~~-~-~~~ 

Acconto L. I I I l:) 

Sarà data precedenza alle spedizioni, se assieme all'ordine verrà iflCluso un anticipo % 
di almeno L 10.000. A91llungcre L. 5.000 per Il recapito a domicilio. .,. I I orczzi vanno maggiorati dall'l.V.A. 18% 



spostato dall'lnserzlone\11 una di queste. 
~ tuttavia sufficiente una leggeflsslma 
pressione per larlo muovere. In tale oc· 
casione parte dei circuiti della macchina 
rimane esposta ad occhi e dita lndiscre· 
te Per prevenire ogni possibile danno 
all'unità, sarebbe stato sufficiente preve· 
dere un semptlce diaframma di plastica 
all'Interno della consolle per renderne In· 
accessibile ogni parte all'Infuori del con­
nettore per te cartucce. Tale rimedio 
avrebbe anche prevenuto la possibilità 
di inserzione errata o disallineata di una 
cartuccia, evento sempre possibile nella 
frenesia del gioco. Analogamente, lo 
sportellino del connettore di espansione 
scorre su e giù troppo facilmente e do· 
vrebbe essere fissato da una molla nella 
posizione di chiusura. per farlo poi scor­
rere quando sia necessario l'accesso al 
connettore, Lasciandolo aperto è facile 
che la polvere o te dita di un bambino 
raggiungano l'Interno della consolle. 

Come abbiamo accennato In prece­
denza. tali modifiche sono veramente 
poco costose a livello di produzione e le 
consideriamo importanti anche se non 
influenzano Il gioco vero e proprio. Con­
tribuirebbero tuttavia a prolungare la vi· 
ta di questa macchina per altro ottima­
mente progettata. 

Tornando al pregi. crediamo che 
questo sistema sia il più vicino al giochi 
da bar In termini di qualità grafiche, el­
fettl sonori, caratteristiche di gioco e 
prestazioni generali. 

Troviamo che la qualità del segnale 
video generato non sia seconda a nessun 
altro sistema. La definizione del colori è 
eccellente e gll effetti sonori vanno 
ascoltali per poterne descrivere il realis­
mo. La macchina produce suoni che han· 
no la chiarezza di un vero e proprio slnle­
tizzatore musicale. 

Attualmente l'unità centrale può 
funzionare con programmi fino a 32 K, Il 
connettore di espansione potrà permet­
tere al ColecoVision di oflrire giochi vir· 
tualmente Identici a quelli da bar non 
appena Il prezzo del circuiti di memoria 
calerà di un altro po'. Per Il momento. 
ogni cartuccia scende a qualche piccolo 
compromesso rispetto all'originale che 
si può trovare in sala-giochi, ma rara· 
mente tali restrizioni sacrificano le ca­
ratteristiche essenziali di un gioco. Sag­
giamente la Coleco ha rinunciato a parti · 
colari secondari come rattract-mode (la 
caratteristica del programma di poter 
giocare contro se stesso per attirare Il 
potenziale utilizzatore) mentre ha lascia· 
to intatta la maggior parte delle presta­
zioni fondamentali di ogni gioco. 

Fino ad ora la nostra discussione ha 
riguardato la consolle ed i giochi, ma non 
abbiamo ancora parlato dei comandi . 
Qui sembra che il lavoro migliore lo ab· 

blano fatto gli stilisti piuttosto che gli 
lngeg neri. Per quanto I comandi siano 
all'altezza della media degli altri produt­
tori, non ci sembra siano cosl all'avan· 
guardia come il resto del sistema Coleco· 
Vision. 

I comandi det CotecoVislon sono for­
niti da joystlck piccoli, tozzi e piuttosto 
Imprecisi. In elfettl si tratta delle stesse 
unità usate dal produttore In altri del suol 
giochi, solo di dimensioni un po' maggio­
ri. 

Due pulsanti sono Inseriti Immedia­
tamente al lati del Jostick. Il resto de.Ile 
unità di comando presenta un'ottima ta­
stiera con dodici pulsanti. E stataannun· 
clata la disponibilità di mascherine da 
Inserire sui tasti, ma fino ad ora non 
abbiamo ancora ricevuto alcun gioco 
che ne richiedesse l'uso. 

Dal momento che I comandi sono di 
dimensioni considerevoli. può capitare 
di lasciarseli sfuggire di mano durante 
un'azione un po' concitata. Può anche 

Una delle caratteristiche più quallfl­
canti del sistema è ta sua capacità di 
montare una vastissima gamma di ac· 
cessorl opzionali per mezzo del connet· 
tore di espansione e di quello riservato al 
comandi. Per il gioco di prossima com· 
merciallzzazione Turbo, verrà fornito 
con la cartuccia un modulo speciale (ull· 
lizzablle per altro anche con cartucce 
differenti non ancora annunciate) che in­
corpora una votante di generose dlmen· 
sionl ed un comando a pedale, Durante 
l'uso, Il pedale va disposto a terra e uno 
del comandi va piazzato nelle vicinanze 
del volante, permettendo cosl l'uso del 
joystlck come leva del cambio. Con una 
simile disposizione del controlli, il gioca· 
tore può disporre di tutti i principali co· 
mandi di una vera e propria vettura. Sla­
mo senz"altro alle vette del reallsmol 

Il connettore di espansione è anche 
previsto per Il collegamento di un modu­
lo emulatore per Atari VCS che sarà pre· 
sto Immesso sul mercato. Questo per-

CARNtVAl 
darsi che siano un po' troppo grandi per 
poter venire agevolmente maneggiati da 
un bambino. 

Una soluzione più etega11te avrebbe 
potuto prevedere la possibllìtà d I poter 
separare il joystick vero e proprio dalla 
sezione destinata alla tastiera, che nella 
maggior parte dei giochi non è richiesta. 
Un altro miglioramento che cl sarebbe 
piaciuto vedere consiste nell'adozione di 
contatti slrisclanli in luogo di quelli del 
lipo "calcolatore tascabile" usati. In tal 
modo avremmo avuto un joystick ben 
più preciso e robusto di quello ora fornito 
con il ColecoVision. 

Tutto ciò ha Il suo costo. ma questi 
comandi lasciano la sensazione che la 
Coleco non abbia speso al meglio tutto Il 
denaro investito nella progettazione. 

metterà agli utenti del ColecoVlsien di 
utilizzare lotte te cartucce dell' Atarl VCS. 
Abbiamo anche il sospetto che tale adat­
tatore permetta l'uso degli eccezionali 
giochi del sistema Supercharger. 

Un'altra p11ssiDl:i \à è l'eventuale al­
lacciamento di Jn adattatore per I giochi 
tntelllvision, e pare che la Coleco stia 
lavorando al progetto di una tastiera e di 
espansioni di memoria, che trasforme­
rebbero il sistema in un vero e proprio 
personal computer, 

A questa lilosotia di progetto total­
mente modulare va tutto il nostro ap· 
prezzamento, In particolar modo consi­
derando che la consolle non deve essere 
in alcun modo modificata e rimanecosl it 
videogioco più avanzato disponibile sul 
mercato. 
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I giochi (ne abbiamo provati cinque 
Cosmic Avenger, Venture, Donkey Kong, 
Lady Bug e Smuri) mostrano IUlti una 
gr anca eccezionale. lavolosl ellelll so· 
norl e. con l'aluto di uno joyslick WICO. 
gioca rii è un vero piacere. Anche se utl· 
llzzatl con I comandi In dotazione al Co· 
leco, restano cartucce assai piacevoli . 

La Coleco aveva promesso ta quali· 

là e le prestazioni del giochi da bar per Il 
suo sistema. Cr è andata vicino, più vlcl· 
no di qualunque altro costruttore. L'uni· 
co limite che ha Impedito il pieno rag· 
giunglmento di questo obiettivo è rap­
presentato dagli alluall costi del mate­
riale elettronico. 

Possiamo concludere allermando 
che il ColecoVlslonrappresenla a tutt'og· 

Il vostro VCS si è ammalato? 
Con la seouenteguida "passo per 

passo" Intendiamo alflancare 
al servizio riparazioni dell'Atari (che In 
Am~rlca prevede una larllla li ssa -di 
36.50 dollari oltre alle spese di spedlzlo· 
ne) uno strumento che vi aiuti a risolvere 
I problemi più comunemente riscontrati 
sul VCS di fabbricazione meno recente 
Queste Informazioni ci sono state fornite 
da un tecnico defl'Atarl che ha scelto di 
mantenere l'anonimato. La ditta di 
Sunnyvale preferisce mantenere Il rlser· 
bo sul dati tecnici concernenti le proprie 
macchine. da.-cul l'lmposslbllltà di pub· 
bllcare un'esauriente manuale per le rl· 
parazlonl domostlche. 

Se tuttavia Il vostro VCS mostra uno 
dei sintomi qui di seguito elenca li, proba· 
bllmente questa guida là al caso vostro. 

Problema: dopo un tempo di gioco 
varlablle da poçhi secondi ad alcunl ml· 
nuli Il colore scompare dallo schermo 
Speonere e riaccendere il VCS & ellocace. 
ma solo per pochi minuti. Può darsi che 
dopo la scomparsa dei colori Il segnale 
residuo sia talmente disturbato da ren· 
dere Impossibile ogni continuazione del 
gioco. anche se gll effetti sonori rlman· 
gono norma li . Tale situazione può essere 
Intermittente. 

La soluzione al problema va ricerca· 
la nei due condensatori montati sul cir· 
culto stampato In osservanza alle norme 
FCC. Tah componenti sono necessar i per 
ridurre entro limiti accettaboll eventuali 
Interferenze 

Il guasto di uno o ambedue i conden· 
sai ori è la causa dei dilel1i osservali. La 
semplice rimozione del componenti sotto 
accusa basterà a rivelare se sono pro· 
prlo loro I responsabili del malfunzlona· 
mento In falli la loro unica funzione è di 
rendere la macchina compatibile con le 
norme anlt·lnterferenza della FCC. Se Il 
funzronamento del gioco torna subito 
normale. si rende necessaria la sostltu· 
zione dei condensatori. 

Prima di entrare nel dettagli dell'o· 
perazlone, vi raccomandiamo le seguen· 
ti cautele. Primo. non tentate mal di ope· 
rare su un componente prima di aver 
Interrotto l'alimentazione sfilando la spi· 
na dalla presa di corrente. Secondo. se 
non siete abili nel saldare assicuratevi 
l'aiuto di un amico più esperto. Non è 
questa l'occasione dr Imparare o di fare 
pratica. Per ultimo. può darsi che il con­
densatore di alimentazione sia carico. 
Per quanto non cl sia pericolo, è una 
buona idea tenere le dlla Ionia ne dal con· 
tatti. Se inavvertitamente mettete In cor· 
to Il condensatore collegando i suoi ter· 
minali tra loro o con la massa del circuito 
stampalo ne provocherete la scarica. In 
tal caso sentirete probabilmente un forte 
schiocco. Non è comunque Il caso di spa· 
ventarsi. perchè si tratta di un evento 
assolutamente normale quando un con­
densatore si scarica 

~anche buona norma prendere nota 
dell'aspetto del circuito prima di effet­
tuare qualsiasi riparazione. Avrete cosi 
un sicuro punto di rllerlmenlo per ripor· 
tare tutto al suo aspetto Iniziai e. Le illu· 
strazionl riportate si rllerlscono ad un 
apparecchio prodotto quattro o cinque 
anni fa. Può darsi che Il vostro appaia 
leggermente dillerenle a causa delle re· 
visioni succedutesi Ciò non ha nessuna 
Importanza se prenderete qualche nota o 
se avete una certa famillarolà con i cir­
cuiti elettronici. 

I componenti necessari alla ripara­
zione sono due condensatori da 0.22 ml· 
crofarad e 100 volt. Tensioni più alte so· 
no da preferirsi, anche se non stretta· 
mente necessarie. 

Componenti di questo tipo possono 
venire lacilmenle reperiti in qualsiasi 
buona rivendita di materiale elettronico 
o catena di negozi specializzati. Per la 
vostra riparazione non usate condensa· 
tori elettrolitici. 

gl Il sistema più avanzalo di vldeogioçhi 
da casa (va ricordato che al momento 
della stesura di questo ar1icolo ratan 
5200 era ancora allo stadio di prototipo). 

Considerata la volontà del produtto· 
re di accontentare le richieste degli ap· 
passionatl, è prevedibile che la Coleco 
possa farlo anche meglio con Il passare 
del tempo. 

F111 1: Rimuovete tutti I co· 
mandi. le cartucce e I cavi di 
collegamento dalla consolle, 

Fue 2: Sistemate l'unità a lac· 
eia in giù e rimuovete le sei viti 
Phllips (con testa a croce) co· 
me risulta dall'illustrazione 
Non usate cacciaviti non adatti 
e non esercitate una forza ec· 
cesslva. Non allentate orlmuo· 
vete le due viti cromate situate 
vicino al centro della consolle. 

Fase 3: Rigirate l'unità. Se· 
parate la parte su perlore dalla 
base sollevando attentamente 
per prim? la parte posteriore e 
quindi ran1eriore. Rimuovete le 
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sei rondelle nere di gomma dal 
toro alloggiamenti e melletele 
da parte insieme alle viti. 

Fase 4: Togllete la vite 
Phollps sul lato Inferiore destro 
del clrcu110 stampato e mette­
tela da parte. Allentate delica­
tamente e staccate il connetto­
re muftlpolare dalla consolle. 

Fase 5: Rimuovete Il c11cu1to 
stampato. La consolle può 

essere messa da parte per Il 
momento. 

Fase 8: Localizzate I due 
condensatori da 0.22 micro­
farad sul lato sinistro del clr· 
culto aiutandovi con l'illu· 
straziane. Usando un tron· 
cheslno (non un paio di forbì· 
ci) tagliate I terminali dei con­
densatori. Ora potete rlmon· 
tare runltà per controllarne ìl 
funzionamento o proseguire 
nella sostituzione del con· 
densatorl senza ulteriori con· 
trolll 

Nota: La sostituzione ricltie· 
de abihtà nel saldare. Dovre­
te usare un saldatore di pie· 
cola potenza (meno di 30 
watt) e stagno con anima dis-

ossidante. Se non avete alcu· 
na esperienza nel saldare tro­
vate qualcuno che sia dispo­
sto ad aiutarvi. Un amico o Il 
vostro rivenditore TV posso· 
no lare li lavoro In un attimo. 
a un prezzo sicuramente irri· 
sorto. 
Fase 7: Rimontate la consol· 
le seguendo le istruzioni ari­
troso. Notate che le due vili 
più lunghe vanno ad unire il 
lato frontale della parte supe· 
rlore con la base della mac· 
china. La più corta delle selle 
viti serve a collegare li lato 
sìnislro del circuito stampalo 
alla base. 

E1.ctronlcs Games è cer­
ta che questa riparazione 
funzionerà come descrillo. 
Chi scrive ha avuto lo stesso 
problema con Il suo VCS e lo 
ha riparato In questo stesso 
modo. Non possiamo tuttavia 
assumerci alcuna responsa· 
bllltà per l'evenluale manca­
to funzionamento della mac­
china dopo la riparazione 
-Non effelluate alcuna ripara­
zione su una macchina anco­
ra In garanzia se non volete 
renderla Inefficace 



ROB FULOP: VIDEOGIOCHI IN NERO 
Il termine film nero è stato coniato 

dai crltìcl cinematografici francesi per 
descrivere un certo tipo di pellicole ame­
ricane, assai popolari negli anni 40. che 
enlatizzavano soprattutto le scene not­
turne, piene di ombre, di chiaroscuri e 
girate In bianco e nero. 

I registi di allora erano soliti rilletle­
re tale tipo di ambientazione anche nel 
titoli ("Th•y liv• by nlght", "Nlght­
m•r• alley") e sovente le loro storie 
avevano per protagonisti consumati de· 
tectfves o gangslers In fuga . 

Ouestl "lilm della nolle" svìluppava­
no le loro trame su slondi neri e ombrosi. 
che flSIM!Cchlavano perfettamente la 
squallida drsperaZtone de1 loro protago­
nisti 

La notte diventava cosi per il regista 
una perletta metalora ed un perfetto 
stondo per la cinepresa 

L'uomo che è stato premiato per 
avere crealo Il gioco dell'anno 1982. Oe· 
mon Allnck. può ragionevolmente Ire· 
glarsl del iltolo di primo programmatore 
di videogiochi "In nero". 

Aob lulop ha progettato un sacco di 
lamosisslml giochi ma non ha ancora 
creato un lltolo che possieda anche un 
solo timido bagliore di luce diurna. 

"Ml piace lavorare su di uno sfondo 
nero" c1 spiega Rob Questo amore per 
l'oscurotil, comunque. non vuole signifi­
care nè un morboso gusto dell'orrido nè 
tantomeno una passione per le macabre 
scene vampiresche. quanto piuttosto un 
amore per r colori che, come dice, "risal­
i ano assai meglio su di un background 
scuro". 

Tulll coloro che hanno visto le più 
note cartucce di Rob possono in ellelli 
con le1mare Il suo sapiente uso dr questo 
llpo di conlrasll. 
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Famoso soprallullo per I suoi giochi 
spaziali. come Il già ella lo DemonAtlack 
e Cosmic Ark, Il suo primo lavoro. otte­
nuto grazie ad una inserzione della Alari, 
è stato Invece un gioco per piloti di auto­
mobili 

Nessuno di voi lmmag I ria quale pos­
sa essere stato? 

Naturalmenle la versione VCS del 
classico da bar Night Onver Il dado era 
tratto. Rob Futop aveva oncomrnciato la 
sua strada colorata d1 nero, egli piaceva. 
Anche Il minimo effetto, in contrasto con 
la totale mancanza dì luce e di colore. 
sembra mollo più suggestivo agli occhi 
dei giocatori 

Successivamente Rob si è dedicato 
ad un'altra 1rnscrlzlone per Il VCS di un 
ramoso gioco da bar. Il ditticile Missi/e 

Command 
Lavorando ancora su d1 un cielo ne­

ro, Fulop produsse una versione assai 
realistica di quel grande successo. 

La vista di IUltl quel missili che 
striavano lo scuro slondo del capo dì 
gioco devono avere convinto Roba pro· 
seguire per quella strada. 

li lavoro !allo fu talmente apprezza· 
to che gli permise di guadagnare Il suo 
primo premio come miglior progeulsta di 
giochi per una sola persona dell'anno. 
Era il suo primo trionfo, ma sicuramente 
non sarebbe stato l'ultimo 

Sfortunalamente la Alari non comu­
nicava chi erano I suoi game deslgners. e 
cosi nessuno a quell'epoca poteva sape· 
re chi aveva compiuto un'opera cosi stu· 
penda 

Qualche super·ahclonado però ave· 
va già sco~eflo te sue Iniziali. 

"Chi è R. F ?"cl domandavano I no­
sir I lellorl più attenll dopo aver scorto le 
inizia li di Aob apparire sullo schermo di 
Missile Command. 

Volete sapero anche voi come lare? 
Inserite la cartuccia nell'apparecchio e 
selezionate Il gioco numero 13. Resellate 
e non toccale 11 Joystlckl 

Lasciate che i missili distruggano le 
città una per una 

Ouando Il bombardamento e linrto. 
le cifre R ed F comparono nel punto ove 
era situata la cmii più a destra 

Un altro messaggio di questo tipo sr 
può scorgere nella ver srone per il compu­
ter 400/800 di Space lnvaders, l'ultimo 
progetto dr Rob per la Alar I. 

Quando l'astronave sull'estrema si­
nistra dello schermo raggiunge Il tondo 
del video, duo degli alleni situali più In 
basso si tramutano In letlere. natural­
menle R ed F. 
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OEMON AlTACK 

Quando alcune persone dello staff 
Atarl e d1 quello Mattel sì sono staccate 
dalle rispettive compagnie per rormare 
la !magie, una nuova e battagliera casa 
Indipendente produttrice di software por 
Il VCS e per l'lnlelllvislon, uno del primi e 
più app1 ezzatl progettisti ad essere stato 
assunto dalla nuova compagnia è stato 
proprio Fulop. che si è speclalluato sul 
vcs 

11 lltolo che ne ha segnato Il debulto 
6 stato Demon Attack, che ha portato 11 
2600 a livello grafici che ben pochi avreb­
bero ritenuto possibili. 

Intere schiere di Invasori in movl · 
mento, demoni In scìssione, mostri sci n· 
tlllanll a lorma di stella ed un Intero uni · 
verso di perlldi esseri multicolori sono I 
protagonìstl di questo fantastico video· 
game, assai simile a quelli da bar 

La realizzazione di quesll nuovi pro­
grammi di qualità per il VCS ha pronta­
mente zltlito 1 critìci del vecchio sistema 
A tari 

Un sacco d1 esperii del settore a ve va 
già giudicalo Il VCS come un sistema 
oramai sul viale del tramonto, rozzo ed 
obsoleto. 

I progettisti come Rob Fulop conii · 
nuano a dimostrare loro Il con trarlo. 

"Sono rimasto più colpito adesso 
dalle possibilità del VCS che non quando 
ho Incominciato a lavorare per l'Atarl .. 
ha dichiarato Fulop con il suo consueto 

f.OSMIC ARK 

tono pacato. 
·e un sistema molto sensibile. basa· 

to sul software" e aggiunge che l'uso di 
nuove schede di memoria render.i il 2600 
ancora più adatto a nuove soluzioni gra· 
fiche e di progeltazlone. 

Rob è rl masto molto Impressionato 
dalle possibilità che oltre Il nuovo siste· 
ma della Slarpalh chiamato Superchar· 
ger, che carica I giochi nel 2600 con un 
normale registratore a cassette . 

"La maggiore quantità di RAM per· 
metterà di muovere oontemporaneamen· 
te più oggetti sullo schermo. mentre gh 
8k d1sponibill ci consenllranno una gran­
dissima tlessib11ità" 

Gli domandiamo se è un grande gio­
catore di vldeogames, e cl risponde "so­
no più un grande osservatore, non sono 
poi cosi bravo. Vado in sala giochi spes· 
slsslmo, ma più che altro è pe1 guardar· 
ml In giro". 

Successivamenle però, come ogni 
progeltista che si rispetti. ha qualche ap­
punto da fare alle sue creazioni. 

"Sono rimasto un po' deluso da Oe­
mon Attack", ci contessa, "s1 raggiunge 
11 massimo troppo presto Posso conii· 
nuamente superare ogni livello, ed è per 
questo che ho cercato di rendere Cosmic 
Ark un gioco più competitivo". 

Ah. si, è l'ultimo lavoro di Rob per la 
lmagic. Uscito simultaneamente con Il 
brillante Allantls di Dennis Koble, è inti­
mamente connesso con quest'ultimo. 

Rob ridacchia menlre et spiega la 
sua storia. 

In Atlantls, I giocatori comandano 
tre batterie anti aeree per ellminae gli 
invasori e proteggere la città soltomari­
na. Cosl come Cosmlc Ark, Atlanlls po­
trebbe essere un classico gioco a gettone 
pur non rlallaclandosl In alcun modo a 
quelli già esislenti (sebbene la sequenza 
Inizia le del gioco di Rob debba qualcosi­
na a Space lap della Mldway). 

Quando lutte le dltese a disposizione 
del giocatore In Allanlls vengono scon-

fìtte, la città esplode. non prima comun· 
que che una misteriosa astronave venga 
lanciata nello spazio 

La nave spaziale è In realtà un'arca 
cosmica che viene inviata dagli ultimi 
abitanti di Allantlde per raccogliere nuo­
ve specie di esseri viventi. 

Cosmlc Ark ha due schermi. 
L'arca deve anzltuno entrare nell'at­

mosfera del pianeta che vuole esplorare. 
distruggendo con le armi che ~a a dispo­
sizione gll sciami di asteroidi che le van· 
no incontro. 

Sposlando Il fovstlck a sinistra, de­
stra. su o glu viene sparato automatica· 
mente un tiro di fuoco per distruggere le 
malefiche roccia dello spazio. 

Dopo aver completato lo schermo 
inizia la seconda fase. 

L'arca discende vicina alla superfl · 
cie del pianeta e lascia uscire una navi­
cella scout dalla parte Inferiore del suo 
massìccio scafo. 

Il piccolo veicolo non ha armi. ma 
dispone solo di un raggio di trazione con 
cui deve catturare le coppie di esseri vi­
venti che conono sulla super1ic1e 

Un'altra complicazione è che sul la· 
to sinistro e su quello destro appaiono 
del cannoni laser a forma di periscopio 
che possono dislruggere tultl gli scouts 
che si lrovano nel loro raggio. 

Il giocatore deve quindi acchiappare 
le due forme di vita e ritornare all'astro· 
nave madre prima di un altro attacco di 
meteoriti. 

"Cl sono otto differenti tipi di creatu­
re· Rob cl spiega orgogliosamente, · ma 
pochi giocatori riusciranno a vederle tut· 
te. 

Ora che per la prima volta sonostah 
prodolll due videogames connessi Ira di 
loro. sarà forse possibile partecipare ad 
intere saghe nel tempo e nello spazio? 

Fulop sogghigna ancora ed agglun· 
ge: "Ricordate che Cosmlc Ark termina 
con un'allla astronave che si leva in vo· 
lo!" 
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ROBOTRON 
Wl//1ams 

Da quando t nuovi risultati della tee· 
nologla sono stati utlllzzall anche nel 
campo del v1deogames. 1 giochi a gettone 
hanno avuto una progressione dJ qualità 
veramente tanlas11ca 

Ora anche I piccoli produllorl. quelli 
cioè che sono obbligati a farsi In proprio 
le ricerche e la messa a punlo dei giochi. 
possono d lsporre di eUetli grafici e sono· 
rl tali da abbagliare le palle degli occhidl 
ogni llpo di giocatore. 

Provale dunque ad immaginare co­
sa possono Ideare le grandi compagnie, 
con I mezzi di cui dispongono! 

Bene. smeltete dt Immaginare. Fate 
qua uro passi alla più vicina salag1od11. e 
fate vedere alle vostre stanche rètlne 
qualcosa di Incredibile come Robotron 
della Wllltamsl 

Terzo in ordine di apparizione dopo 
Delender e Slargate, che sono della stes· 
sa casa, Robolron è piuttosto distante da 
quel due kolossals ala come concetto di 
gioco che come meccanismo di contrai· 
lo. 

Niente più paesaggi che scorrono 
orizzontalmente. nè astronavi dotate di 
cannoni laser e. cosa più Importante al­
meno per quelle categoria di vldeoolo­
chlstl con le dita di pastalrolla, niente più 
miriadi di pulsanti per controllare ogni 
cosa, dal movimento al fuoco del raggi d1 
difesa. 

Robotron 6 un gioco molto semplice 
che applica alla perfezione la legge prin­
cipale d1 ogni macchina da bar: !acile da 
Imparare, d11llclle da dominare. 

La maggior parte del giocatori rl· 
usc11anno Infatti almeno una volta a pro· 
va re la soddlslazione di eliminare la prl-

En ra 
nel 

Robotron! 
ma ondata di malvagi, prima di essere 
lmmedlalamente sopraffatti dalle minac­
ce dei livelli più dllllclll 

Come glè accennato. Robotron con· 
ttnua la saga Iniziata con Oefender e pro­
seguita con Slargate. 

Il comandante dell'ultima astronave 
di difesa del suo sventu1ato pianeta. de­
ve ora contate unicamente sui propri 
mezzi, circondato da ogni parte sulla su­
perficie disastrata e bombardata del suo 
mondo. 

Il delender 6 armato unicamente di 
un luale a raggi laser, ma Il suo soltsh· 
calo aooegg10 potrà distruggere ogni co­
sa ad eccezione deglt Hulks. animalacci 
graficamente splendidi che Il laser può 
unlcamenle bloccare. 

La reazione di primo acchltod1 molti 
giocatori a questo gioco 6 quella di tro· 
varsl di fronte a una sorta di Berzerk 
senza il labirinto 

In elleltl. In questo gioco, assistere· 
te ad una delle più terrificanti video· 
mischie su larga scala che vi sia mal 
captlato di vedere 

Sullo schermo non ci sono soltanto I 
mostri . ma anche uomini, donne e bambi­
ni che voi dovete proteggere per avere 
del punii di bonus 

Ouesli "cloni" sono tolalmente prtvl 
di dilesa e possono essere salvali dal 
vostto rappresentante sul video se gll 
passerete sopra 

Il primo umano salvato aumenta il 
punteggio di 1.000 punii, li secondo di 
2.000 e cosl avanti fino al quinto. dopodl· 
cM ogni essere che riuscirete a proteo· 
gere vi !rutterà 5.000 bei succosi punti 

Sullo schermo cl sono mollissime 
tlgure, che si muovono Indipendente· 
mente e slmullaneamente: una cosa mai 
vista, prlmadlquesla bomba di un vldeo­
gioool 

Il campo è un vero e proprio sciame 
di personaggi multtcolorl. rapidissimi ed 
elliclentlsslml. sta vostri nemici che sol· 
lo la vostra p1otezlone 

La poss1blhtà di manipolare un 
grande numero di elemenlt grafici sul vi· 
deo viene chiamata "screen RAM" e rap­
presenta la quantità di RAM che Il gioco 
assegna a quella !unzione. 

Gente, Robolron deve avere della 
"screen RAM" che gli esce persino dalle 



cl1V1s10H. 

Al/orme! I corri armati nemici hanno eluso J 
COMMAND-CONTROL e stanno ovonzondo minoc· 
ciosi. trovolgendo ogni resistenza. 

Sono macchine do guerra modernissime, dotate cli 
armi mrcid"io/i, o cominciore dar connoni·loser. 
Tocco o voi scendere rn campo per fermarli. 

Mo, attenzione, sorò duro! Dovrete lottare notte e 
giomo non solo contro i nemici mo anche con le condizio­
ni del tempo e del terreno che combiono in continuozione ... 

Vldeoglo::hl A.( I IVISION'" CIO USllfe con A.TARI""' v.c.s:-
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orecch1e1 
Oues1a 

lncred1b1le 
ammucchia la 
di umani e di 

mosrruosorà rende il 
cenrro dello schermo una 

posizione assai pencolosa Rac· 
cogliere quanll più umani potete e 

ortatevl in uno degli angoli del oam· 
po di gioco. cosa che vi permelterà di 

difendervi solamente da due lati di esso 
Dal quinto livello In su. naturalmente. la 
velocità con cui le nefandezze vi corrono 
1ncon110 d1v1ene ratmente elevala che 
anche questa tattica porrebbe non essere 
sufficiente per salvarvi, tantomeno per 
coloro che sono sotto la vostra protezlo· 
ne 

I nemici comprendono anzitutto I 
grunts che. ua le orde nemiche sono 
quello più facoh da ehmlnare A questi 
su ani esseri basterà Intano ricevere un 
colpo del vostro micidiale laser per spa· 
rlre nel nulla. 

Gli Hulks. come già accennalo. sono 
Immuni alla vosrra arma. che comunque 
avrà l'effetto di bloccarli o di lare cam· 
blare loro direzione 

Ci sono poi delle specie do steroidi 
~e sprano totalmente lnolfenslvl· 

• 

scordatevelo. perché sono veramente 
mic1d1ali 

Rappresentano l'astronave madre 
nemica che. se non viene distrutta, co­
mincerà a sputare fuori rlnlorzl capaci di 
spararvi addosso delle scintille mortali I 
tanks sono altri up1 do robots che lancia· 
no pro1ell11i rimbalzanti. sul campo sono 
presenti anche gli electrodes. sorta di 
mine disseminate qua e là 

Fortunatamente I grunts. che non 
sono certo deo fulmini dt guerra In tatto di 
Intelligenza, finiranno per suicidarvisi 
spesso contro 

In ogni quinta ondata dovrete anche 
affrontare rl Bram, 11 più lorm1dab1le dei 
vostri avversari 

Può distruggere qualsiasi cosa con 
cui viene In contatto, ma può anche lan· 
ciare temibili missili a lunga distanza 

Naturalmente. lo sport preferito del 
Bra1n è d1 distruggere umano 

Il dlver11mento che Robotron procu· 
ra viene sostanziosamontetncrementato 
dal suo meccanismo di gioco. che viene 
controllato da un doppio joysllck. 

11 loystock di destra serve a muovere 
Il nostro ardimentoso "delender · mentre 
quello di s1noslra serve a sparare s1mul· 
taneamente In otto direzioni 

Questo sistema dè l'esatta sensazio­
ne di manovrare una perfetta ed elficien· 
~a macellina da guerra, In un gioco 

, .- "- che assolutamente 
non potrà 

mancare di 
dovertlrvl In 
. qualsiasi 

occa· 

9 -...:-r-

LOCO MOTION 
Century 

Questo gioco è un po· fuori dagli 
schemi tradizionali, ciononostante è una 
delle uscite plu Interessanti ad essere 
apparse da qualche tempo a questa parte 
nelle sale giochi. ed è una delle ultime 
tauche della Century 

Loco Mo.tlo\l v1 permette dt diventa· 

re Il m~,~i~la' •7 treno a v;~ore che 

I,~ 

{ 



corre su dì un campo d1 gioco fatto a 
griglia al suono della nota canzone Tve 
been worklng on lhe Rallroad" 

Il giocatore maoovra un 1oystlck a 
quattro direzioni ed un bottone di veloc1-
tà per controllare la marcia e f'acCl!ler 
zlone del suo treno che procede bfont 
lando su di una strada ferrata disllnt 
mente Clltorata d1 giallo 

Il problema prlncf pale è di non I e 
uscire la locomltlva dal suo tracci 
ma per raggiungere ottimi punleggl. I· / 
sogna guidare Il treno verso le stazl llJ 
passeggeri e raccogliere i v1agg1at Il 
che lo stanno aspettando 

e·~ anche una stazione speciale ç~ 
uo essere raggiunta unlcameme In 

r,mltato periodo di tempo. Più velo" 
mente Il giocatore riesce ad arrivarci, lù 
punti di bonus potra accumulare da 
1 000 a 5 000). 

Quei g1ocato11 che amano s1ud1arsl · 
gli schemi di movimento. qui dovranno ,., 
sudare come del veri e propri spalatori di 
carbone per decllrare questa dannata 
strada !errata, percM il suo tracciato 
cambia ad ogni Incrocio 

la gente sembra essere totalmente 

Incantata o Indifferente dinanzi a questo 
gioco. che sfidata vostra abilità di video· 
glochlstl in un modo totalmente nuovo. 
ma non fosse che per l'orlginahtà del 
concetto, loco Motlon merita comunque 
c~e gli dedichiate qualche moneta. 

Forza allora, accendete le caldaie e 
prepa(<itevl a partire, e chissà c~e non 
scopriate una vocazione Innata di mac-

chinlsta elellronlco. 
Loco Motlon non è facile da domina­

re. soprauuno a causa del suo unico e 
stranissimo schermo fallo a griglia 

Il bordo del campo di azione 6 com· 
posto da sezioni di binari curvi che ser­
vono a raccogliere passeggeri e, natural­
mente. punti· passare da quelle parti ri­
chiede che siate già abilissimi nel con· 
trollo dello sviluppo del tracciato 

Come già accennato. la chiave per 
disputare una buona partila ~ di seguire 
la pista colorata di giallo. se cl riuscirete 
la vostra vecchia e scoppiettante loco· 
motiva potrà raccogliere un sacco di 
passeggeri! 

State attenti. con Il bottone d1 acce­
lerazione· raggiu11gere la stazione spe­
c1al~clHI Vi dà tutti quei punu sarà mollo 
~iù dlfllclle quando lancerete n convo-_ 

gllo a super velocità. ~ - .., 
~ ----.... ~---= 

Tanto per cominciare dunque. non 
anelate troppo svelti ed imparate a doma· 

re la meccanica del controllo, In due 
parole, a stare sul binari. 

Quando lo vedrete In 
qualche sala giochi non fatevi 

spaventate dal suo strano video 
e l)fovatelo almeno una volta 

FANTASY 
Rock-Ola 

Questo à stato Il primo 
grosso tentativo della Rock-Ola 

d1 entrare nel mondo del vldeogames 
dopo che per anni si era octupata unica· 
mente di juke boxes. e I rlsultat1 sono 
stati decisamente brlllantll 

1111111 ... ,. .. ate , ..... uu 
.,_,11r11te.it111DH ... 1. 

In questo gioco multifase vengono 
usati almeno dieci scenari diversi per 
una avventura che è veramente eccezlo· 
nale 

La partita ha Inizio quando la vostra 
ragazza, una tipa che si chiama Cherl, vi 
viene rapita da sono Il naso da una ban­
da di pirati 

Subito prendete la vostra mongol­
fiera cercandQ di evitare le palle di can· 
none che gli sporchi bucanieri vi sparano 
dalla loro nave 

Una volta che c1 siete riusciti. ingag· 
gerete una lotta monale con i pirati. 

I masnadieri potranno essere spaz-

Il 1leco c.1111011 • f1nt11r 11111141 
• ll11l11ee eu lii •• pellone. 
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zati via o tacendo assaagJ.an loro un filo 
della vostra spada e obllligaridoli a pas­
sare davanti a un cannoMe situalo Miia 
iona. 

T ermillall la lotta succede che. dan­
nazione, un grande uccello rosso anln 
per parlarvi via nuovamente la vostra 
domna. 

Rimettetevi lo viaggio, ed affronte­
rele gorilla. babbuini, volpi. ligl1, osi/li 
tribù dtlla gh!ngla e un sacco d1 11!11 
avversari. 

Eliminali anche quest~ u11eflconero 
porterà nuovamente Cheri luorl dallo 
schermo 

Di nuovo S1Jlla mongolllera, 11 vostro 
inseguimento riprende In mare aperto 
dov& ingaggerete una furiosa lotta co~ 
gli eflcolleri. 

POSlliONE COAllETT A 

32 llf.CTllCMllC HMEI I I faatllf 11111.1* 

lncrediblltrlene passerete sopra al 
ponte dl Londra, elle ha montalo insple· 
gabllmtnte nel mezzo, un cannone che 
spara come ..., plllll. 

Passate Indenne andle questa fase e 
Il ponte si aprirà permettendovi ffnaf.. 
mente di rlabbracclartt la vostra amala, 
che vituberà un "I love you" di; ringrazia­
mento. 

A questo punto polrete ricominciate 
daccapo, ma senu alcun senslbllemcre­
menlo nel ltvello di difficoltà. 

E un gioco molto gustoso, capriccio­
so e stravaoante: provatelo! 

L'ASTRONAVE 
DIZAXXON 

Il maggior problema di buon ~ la 
QtJida detfastronave. Il gioco usa una 
ptospettiva tridìmensl()nale In cui il cor1-
trollo den meno spazfate viene atwato 
mediante l'oss1111vazione combinata del­
l'ombra elle esso proietta sul suolo e del­
l'altimetro posto S1JRa sinistra del campo 
di gioco. 

Cklesta somma di fnlormazioni do· 
vrebbe afutare a dirigere ottimarrn?nt~ la 
navlc.tia. 

Stornrnatamente non 6 cosi sempli­
ce ed un sacco di giocatori hanno grossi 
p1oblemi per. regorare l1ncHn112lone~·e11a 
stessa. 

Per ovviare a qlleStl ilconvenlecti la 
Selli ci ha gentilmente lllalldato alcuni 
diagrammi che afute1anno moltissimo I 
giocatori fnesperti a manovr.are la nave· 

. ..., ·-·-r . ...._ .. di Zllllll• .......... ,. elll••at• ... .,.,. .... 
att-111•Rl• I• llldlc12l1111I t1111'11t11111tro 

• •1rGM11ra di• proietta. 

----MuAo 

IMPATIO 

In mezzo al murl al raggi mortali e al 
razzi di superficie. 

Purtroppo. nello schermo in mezio 
allo spazio aperto. Il vostro veicolo non 
produce nessuna ombra e pertanto la 
manovra resta dffficoll~ 
. Cìononostllnte studiate I diseonl. e 

nuscfrete a cristruggert più da una fortez· 
za con una sola moneta. 

I ~Ideo-piloti hanno I maggiori grat· 
lacapi, naturalmellte. durante I passaggi 
nella cittadell a. e cosi Imparare a capire 
Immediatamente l'altena dell.astronave 
vi aMer.à ad eliminare la maggior parie 
delre difficoltà. sebbene non cer!amente 
rutte. 

Nella battaglia netlo spazio comur1-
que la mancanza c1e1rombra non è cleler· 
mlnant~. Il problema maggiore in ques ta 
rase è d1 capire a quale allena si trovino 
gli aerei nemfci e come evitare I missili 
che v1 sparano contro. Spesso i vostri 
colpi sembreranno passare attraverso 
gli scafi alleni senza sortire alcun eflello: 
è lutta una questione di altezza. 

Cercare di distruggere I missili 
terra-aria che le forze nemiche vi tirano 
a~dosso è spesso un problema, poichè Il 
pilota non ha modo di determinare la 
distania <lei missile dalla sua nave. 

In questo caso non cl sono che due 
alternative sparale all1mpazzata e spe­
rate nella sorte. o semplicemente tentate 
di evitarli. 



HOLEY MOLEY 
Tai 

Uno del giochi più ramosi In America 
è Il popolarissimo "whack·a·mole" (Ba­
stona ta talpa). 

In queste piccole competizioni, tipi· 
che delle fiere e delle feste popolari, Il 
giocatore tiene In mano una mazza di 
legno Imbottita e si pone di fronte ad un 
fila di buchi che all'Inizio del gioco sem· 
brano vuoti. 

All'improvviso da questi fori comln· 
ciano a saltare fuori all'Impazzata delle 
piccole talpe, con Il solo scopo di sbef· 
fegglarvl e di prendersi gioco di voi. 

La testa del simpaticissimi roditori 
se ne sta fuori dal buco giusto per un 
momento ed In quell'Istante Il parteci· 
pante deve rapidamente tirare loro una 
bella martellata. 

In breve tempo perb le bestiole co· 
minclano ad uscire da tutti I fori. ed Il 
nostro giocatore si ritroverà a menare il 
martello da tutte le parti senza capire più 
nulla. 

Meno male che gli animali sono finti. 
altrimenti chi lo sentiva Il WWF! 

Era lmposslblle che un fenomeno 
popolare cosi vasto non venisse ripro­
dotto sul video, sia di una macchina a 
gettone che di casa propria (Il VIC 2.0 ne 
ha una versione) e cosi è stato: Il risulta· 
to è questo Hotey Motey della Tal. 

Ora se Il concetto dalle tre file di 
buchi da cui escono le talpe che dovete 
colpire· con Il loro Re che esce ogni tanto 
e vi dà parecchi punti di bonus - vi è già 
abbastanza familiare, In questa versione 
c"èqualcosa di abbastanza poco comune 
nel meccanismo di gioco. 

HOLEY MOLEY 

Esplora 
i pianeti 

della paura 
Il plano di controllo è composto da 9 

pulsantonl, uno per ogni buca. 
Non appena uno degli animaletti 

mette Il naso fuori dal suo nascondiglio. 
whaml. premete con forza sul pulsante 
corrispondente ed esso ritornerà al suo 
posto. 

E questo è tutto. gente. slnceramen· 
te. 

Il problema è sa la versione video di 

questo gioco pub supplire al grande fa­
scino di quello originate, che stava so­
prattutto sull'uso della forza fisica e sul 
contatto materiale con Il martello. 

~un'altra cosa, dopotutto, starsene 
realmente davanti ad una fila di buchi 
con gli occhi che brlllano per aspettare Il 
primo segno di vita delle talpe. 

Riuscirà una serie di pulsanti a so· 
stltulre degnamente l'emozione fisica di 
avara In mano un bel martellone? 

La risposta alla prossima puntata ... 

GRAVITAR 
Atarl 

Gravitar à un videogame piuttosto 
Interessante che slntaUzza alcuni temi 
tipici del classico gioco di avventura, ed 
utilizza par Il suo svolgimento uno sche­
ma di gioco generale con plani di azione 
particolari su ogni settore del campo. 

I giocatori devono pllotare le loro 
navi spaziai! usando la tecnica di spinta 
direzionale già sperimentata In Aste· 
rolds e Space Ouel . 

In quel giochi comunque l'abilità di 
guida della nave non era un fattore prl· 
marlo. Qui Invece I giocatori devono 
muovere I loro veicoli attraverso sciami 
di asteroidi "forati". completare la mis· 
sione e ritornare sani e salvi per un altro 
round. 

Se riuscite ad Immaginarvi Venture 
giocato nello spazio aperto. avrete una 
buona Idea del concetto generale di Gra· 
vltar . 

La grafica ad alta risoluzione e I co­
lori molto brillanti danno subito un•otti· 
ma Impressione: sembra di trovarsi di 
fronte ad un perfetto Ibrido tra la tecnolo· 
gia a vettori e quella a scansione. 

8RAVITAR 
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Usando I pu1sa111I al pos10 
del tn111tello per picchiare te po-
vere talpe, div11sam1n11 dalla 
•••Ione onglnale dli gloço, 1 
g1oca1orl premono con !orza 
quelli corrlspandentl alla buca 
da cui sfanno uscendo le be· 
sllole 

I punii dr bonus venaono 

l'ULIHTI MAllTlllO 

PULIAllTE MARTlllO 
~.-.p; 

Il divertimento maggiore comunque 
lo procurerà Il sistema di guida. 

Per muovere l'astronave dovete far­
la puntare verso la direzione desiderata 
e poi premere Il pulsante di spinta. Più lo 
tenete pigiato e più acquisterà velocità. 

Per lermarvi oppure Invertire li sen­
so di marcia dovrete girare la nave ed 
applicare una spinta pari o maggiore a 
quella che aveva prima. 

Elleltuare quesla operazione corret­
tamente può essere assai dllficoltoso an­
che solo per muoversi In su e in giù. 

Provale poi a manovrarla In mezzo 
al tunnel -labirinto. distruggendo le basi e 
le astronavi nemiche. ed avrete una buo­
na Idea di che razza di problemi potrete 
avere. Gravitar è lana per chi sa giocare 
veramente• 

Siamo spiacenti per I novizi, salvo 
che non abbiano le tasche piene di mone­
te di cui non sappiano proprio cosa fare. 
ma questo gioco va lasciato al veri 
esperti. a meno che gli apprendisti non 
comincino subito ad allenarsi, ma alla 
svelta! 

HOLEY MOLEY 
COME SI GIOCA 

MOON PATROL 
Willlams 

Che cosa si ottiene mescolando 
un'avventura lantasclentlllca. uno 
schermo scorrevole in senso orizzonta· 
le, un gioco Impostato sui salti ed una 
adorabile grafica animata come negll 
omonimi cartoni? 
Risposta: Moon Patrot della Wllllams, 
una delle ultime uscite della compagnia 
che ha prodotto quel magnillco trio di 
giochi a nome di Defender, Sts1gate e 
Robotron. 

Bene, questa macchina è molto ma 
molto lontana da quei tre titoli sotto ogni 
aspetto. 

Anzitutto Moon Patrol crea u 
gnUlca illusione di profondi 
del campo 

totallnatl colpendo Il Ae Ta1po· 
ne· co1111asseunaio dalla coro­
na che porta suita 1u1 blltorda 
ttsllccra. 

Gli altri agge111 sulla col} 
solle servono unloameQ(e a se­
lezionare Il numero del giocalo 
ri. 

Buona Caccia 1111 ialpal 

"" GIDCATDllE 

Dlii llUICATOll 

di gioco ottenuta mediante l'uso di diver­
si piani di sfondo che scorrono a dille· 
renti velocità e danno pertanto una gran· 
de sensazione di tridimensionalltà. 

Il nostro eroe. un grazioso, piccolo 
mezzo lunare mobile completo di tre Il· 
nee di pneumatici sovradimensionati, di 
un cannone laser e della possibilità di 
saltare al di là dei crateri. si muove da 
sinistra a destra attraverso lo scherm 
In mezzo a questo stupe do 
paesaggio 
multicolore. 
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IOTUIOlll A DHTIA GRAVITAR 
COME SI GIOCA 

Ull llOCATOM 

u navictll.l rUOll .; tao 
asst ptt meuo dtl M pulun-
11 alllrleetl sul !ilo tfnlWO cleUl 
eonlOlle 

u parll centrai• di 1111 t 
oçcupala dli pul-11 di tptnll 
dli rllrorauo • da QUtllo OI 
fuoco, ll!Jl)IQI IOOfl al l~IO 
cbt • l ~ IO ICudo ~ lrulone 

La meccanica di gioco hempllce, In 
special modo se contron1a1a a quella di 
Slargale, che richiede veramenle una 
super-abllltè nell'uso delle dita. 

Il plano di comando 6 composto da 
due pulsanti, uno per Il salto ed uno per 
sparare. e da un joystlck, che muove la 
Moon-buggie orinontalmente. 

Il cammino viene lnlralclato da 
grossi ammassi di pleire che vanno as· 
solutamente distrutti con Il fuoco delle 
vostre armi e dal crateri. Che compaiono 
perlcdlcamenle e che vanno saltati con 
un po' di tempismo. 

Una volta che abblalt ben capilo 
questo sistema di azione Il dlvet11menlo 
comincerà sul serici 

Tre d1Hesen1t tipi d1 aslronavi ahene 
vi allaccheranno dall'alto del video 
Il veicolo spara simultaneamente 
sia In alto che onzzontalmente 
e con Il joysllck po1rete 

In modo da assestare In maniera oltlma· 
le la traleltorla del vostri proielllll 

A questo punto, gli apprendisti pltoll 
scopriranno quanto sia dllllclle coordl· 
nare l'uso dol Joystlck e del pulsanll con· 
temporaneamente. ma in questo sta pro· 
prio Il vero dlvorllmento. 

Evitare I crateri, sparare allo rocce e 
agli alleni nello stesso momenlo non è 
allatto semplice come a tutti prima PO· 
trebbe sembrare. 
Questo gioco è davvero Incantevole 
da guardare, e no on siamo solltl 
entusiasmarci 
per niente! 

l'ltltUlt .. ~vt 111111 dli .. 
100A1 0Uider11a • piomtll U 
Pu!Unll INvsl 

Pw 111m11v1 o eamblait 
diitllont, Ullllt 1 pu1!anU di IO• 
11.ltont Id IQ•I• sul IUIO di 
191~•· 

La .,,, .. 11Mka ""' vttoce 
PIO• Pli!sl~ltr•lart pr-.to 
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il computer 
è per sem rei 
Un computer che costa meno di un videogioco, ma è un computer, 
non un videogioco; e un computer è molto di più di un videogioco, 
oltre ad e55ere un videogioco, naturalmente. 
Un computer è applicazioni pratiche, disegni a tre dimensioni, 
analisi finanziarie, elaborazione di testi, problemi matematici, 
archivi, dati, ricerche. 
Per tutti: un computer serve a tutti, anche ai bambini, per giocare, 
per apprendere, per diventare, da grandi, uomini che sanno 
dialogare con i computer. 
Un computer, i suoi programmi: 
una famiglia che avanza verso il 2000. 

sinc:lair 
Specbum 

------------------ -
De1erizione Ot. Prezzo Totale 

unitario L. 
Persona! Computer ZX Specttum 16K AAM con 
• liment.otore, oomphtto di manuale origina.le 
Inglese e covettti di collo911men·to. 

L. 299.000 

con 

"supergaranzia originale" 

a casa vostra subito ! 

Persona! Coniputar ZX S l)eotrum 48K RAM con 
af1ment111ore, complato di manuale originale L. 399.000 
Inglese e cave tti di collegemento. 

Ki t di uapnnsione 32K RAM L. 99.000 

Stampante ZX Prlnter L, 180.000 

Guida al Sincl8ir ZX Speetrvm L. 22.000 

Cauottn progrommi dlmostrtuivl po,-11 rapido 
npptendimento allo prC>gramrnazione e utilizzo 
dello ZX Specu-um in ltoflano. 

L. 49.000 

Desidero ricevere 11 materiale Indicato nella tabella, a mezzo pacco raccomandato, 
contro assegno. al s~guente indirizzo; 

Nomo I I 
~=:==:=:::!:=::=:=::=:::~:::=~~=:=:::!:=::=:=!:~~:!=: 

Cognome I 
Via 

..---:=,=:=:=!:::=!=::=!:~::!=!:~::!=!:~::!=!:~~::::::!:=~ 

Città I I 
:=:==:-"'I==::~~;=:=~~_.__._._._~;=:=~:=:;:~ 

Data rn rn C.A.P • .__..__.._...___._ .... 

Desidero ricevere la fattura ~ §] 
Se volete riceverlo velocemente compilate 
e spedite in busta il "Coupon Sinclair" e 
riceverete in OMAGGIO Il famoso libro 
"Guida al Sinclair ZX Spectrum" di ben 
320 pagine, del valore di L. 22.000. 

EXELCO 
Via G. Verdi, 23/25 
20095 · CUSANO MILANINO (MILANO) l

~~Ji~! ~~:Oleo, per i privatlrl ~1-rl ~1-~~~~~--~~~-~~~~ 

Acconto L. I I I ~ 
Ì' Sarà data p,.ecedenza alte spedizioni , se assieme all'ordine verrà incluso·un anticipo co 

d ì almeno L 10.000 Aggiungere L 5.000 per il recapi10 a domicilio. ,. I I prezzi vanno maggiorati dcll'l.V.A. 18~.c sono validi fino a giugno 1984. 
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LA MARCIA 
DEGLI INVASORI 

SI può affermare che l'e­
radei o lochi elellronlcl Iniziò 
nel 1978 con l'lnlroduzlone di 
Space /nvadors. Oues1a rea· 
llzzazlone della Tallo segnò 
l'alba di una nuova era di glo· 
chi da bar. falla di scenari 
originali e arricchila da sor­
prendenti effetti grafici. 

Fu l'Incredibile popolari· 
tà di Space lnvaders a dare ìf 
via af boom del videogiochi, i 
cui trultl venoono apprezzati 
ancora oggi. Il successo di 
questo oioco stabill terma­
mente l'lnlima relazione tra 
giochi elellronicl e tanla­
scienza che ci ha offerto la· 
volosl giochi del calibro di 
Delsnder, Missi/e Commande 
Star Ralders. 

Non solo Space lnvaders 
38 tltCUllJjjj: &AWI" I CDIZlllNt HAl.IAU 

ha crealo un nuovo genere di 
scenario, il gioco di lnvaslo· 
ne, ma ha guadagnalo popo­
larità in ognuno dei formali 
per I quali è slalo adatlato. 
Sul fronte domestico. l'Alar! 
produce cartucce basate su 
questo gioco per il VCS, il 
5200 e la serie 400/800: anche 
la Rocklan oltre Super· 
lnvaders per i mlcrocalcola· 
lori Atari, 

Parenti stralli di Space 
lnvaders sono disponibili per 
I' Appie 11, il VIC·20, il TRS·80 
Color Computer e per la mag· 
glor parte delle consolle In 
commercio. 

SALAXIAll 

ALI MORTALI 
Immaginate il concetto 

originale di gioco d'lnvaslo· 
ne, supponete che gli attac· 
canti possano rompere la lor· 
mazione per bombardare il 
cannone del giocatore svo· 
lazzandocl sopra lino al bor· 
do dello schermo e avrete la 
trama di Galaxian. La grafica 
migliorata e una minore pre­
vedibilità dei movimenti degli 
alieni conferiscono a qu,esto 
successore di Space lnva· 
dsrs Il diritto di essere const· 
derato un classico a se stan· 
le. 

Versioni "ufficiali" di Ga· 
laxlan vengono prodotte dal· 
I' A tari per Il suo 5200 e dalla 
Coleco come gioco da tavolo. 

I SENTIERI 
DELLO SPAZIO 

In netto contrasto con gli 
schemi piullosto regolari di 
Space lnvaders e Galaxian 
lrovlamo l'apparente caos di 
Asterolds. Questo gioco da 
bar Atarl ullllzza uno scher· 
mo con grafica vettoriale per 
alfollaro Il gioco di meteoriti 
di ogni dimensione che slrec· 

SPACE INVADERS 



ciano In tutte le direzioni pos­
s1blil 

l'Atarl ha avulo un ruolo 
di primo plano nella diltuslo­
no di Asteroids; tale gioco è 
disponibile presso la casa di 
Sunnyvale sia per il VCS che 
per I sistemi 400/800. 

C'è grande abbondanza 
di giochi in cui Il giocatore 
comanda un'unica astronave 
Impiegando la spinta di un re­
allore mentre tenta di libera­
re lo spazio da ogni sorta di 
rottami. li Vectrex offre Mine· 
storm mentre ì possessori di 
un Appie possono scegliere 
Moteoroids in Space, per ci· 

tare oue tra gli esempi più ri­
usciti 

L'ULTIMO 
DIFENSORE 
DELLA TERRA 

E probabile che De fender 
della Williams sia Il preferito 
dagli •sparatori lolli". ma 
non c'è dubbio che buona 
parte della sua popolarità sia 
dovuta all'Idea del salvatag­
gio del sopravvissuti ad un 
allacco di extraterrestri. 
Il giocatore governa 
l'astronave per 

mezzo del complesso pannel· 
lo d1 controllo. saettando 
avanti e Indietro attraverso I 
vari schermi dell'orizzonte 
mentre tenta di contrastare 
l'estinzione del genere uma­
no 

Un successore ancora 
più lmpegnativodlDefenderè 
Slargate. sempre prodotto 
dalla Williams. Questo gioco. 
caratterizzato da un quadro 
comandi ancora più compli­
cato, viene spesso conside­
rato come la prova suprema 
da cui valutare l'abilità di un 

giocatore. la Alari 
detiene i diritti 

per la diffusione 

di Defender come videogioco 
e ha prodotto cartucce sia per 
Il VCS che per 115200, mentre 
la versione per la serie 
400/800 è prevista per Il pros­
simo anno. Anche la Entex ha 
diffuso versioni domestiche 
di questo gioco, sotto forma 
di portali le e di cartuccia per 
la consolle programmabile 
AdventureVlslon prodotta 
dalla stessa casa Un pro­
gramma che presenta alcune 
delle caratteristiche di Defen­
der, anche se Integrate da 
particolari originali, èProtec­
lor //, disponibile presso la 
Synapse Software sotto for-
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ma di disco nel formato Atarl 
400/800. 

PIOGGIA LETALE 
Con tutto Il rispetto do­

vuto agli altri giochi di fanta· 
scienza citati In questa gul· 
da. Missile Command potrà 
rivelarsi Il più popolare di tul· 
li nel lungo periodo. Non solo 
Il gioco dell'Atarl rimane uno 
dei prelerttl nelle sale-giochi. 
ma la stessa ditta ne ha pro­
dotto acclamatissime versio­
ni per ognuno dei suoi sistemi 
domestici. 

ASTRO­
NAVIGATORI 
CERCASI 

Dai telefilm di Star Trek 
lino alla serie di Guerre Stel­
lari. l'Idea di essere al coman-­
dl di un'astronave ha costi­
tuito la base per innumerevo­
li libri e film di fantascienza. 
In un certo senso, non è che 
l'lnlerpretazione In chiave fu. 
turlslica del cowboy del vec­
chio wesl: l'eroe nella sua ve­
loce astronave che può spo­
starsi ovunque. 

Questo forse spiega co­
me mal i giochi in cui la navi- • 
gaz1one spazi ed I tom-' 
battimento 4 I 

. 't\ ·~~ . . 
',{lit 

r ~:J 

au11 can.1111 
sono vissuti 
In prima persona siano tanto 
numerosi nel campo delle 
cartucce per sistemi domesti· 
ol. 

I possessori di un Alari 
VCS possono scegliere tra 
una grande varietà di giochi 
di questo tipo. La stessa Alari 
oflre una versione per il VCS 
di Star Raiders. il gioco che 
da lungo tempo capeggia la 
classifica d1 giochi per com­
puter di Electronic Games. 

La versione per Il 2600 
utilizza una tastiera con una 
speciale mascherina per of· 
frlre al giocatore un'ampia 
scelta di decisioni strategl· 
che. Per quanto Il comando a 
tastiera Incida sensibilmente 
sul prezzo di Star Raiders. Il 

• produ e intende mettere in 

• 

commercio altrr giochi che lo 
utilizzino. permettendo cosi 
all'utente di distribuirne me­
glio Il costo Iniziale. 

Lo Star Master dell' Acll· 
vlslon si affida ad un origina· 
le uso dei comandi della con­
solle 2600 per permettere al 
giocatore di passare istanta­
neamente tra lo schermo tat· 

PHASH PATllOl 

vertente gioco fantasclentrll· 
co. mentre Il primo è arricchi· 
lo dai superiori efletti grafici 
resi possibili dal Superchar­
ger. 

Per quanto l'lntellivlslon 
della Mattai non sia parllco· 
larmente noto per 1 suol glo· 
chi spaziali, una felice ecce­
zione è la fama che Space 

ZAXXOll 
Ileo di combattimento e una Battle si è merilalamente 
mappa dell'intera galassia. Il guadagnata. 
gioca1ore deve navigare per Il giocatore osserva l'av-
tutto lo spazio conosciulo, vicinarsì degli aliem sulla 
proteggendo le basi amiche mappa stra1eglca e manda 
dagli attacchi degli alieni. una delle ire squadrrglle a 

Due giochi dello stesso sua disposizione per far lron-
genere sono Phaser Patrol te ad ogni minaccia. quindi 
(prodotto dalla Starpalh por prende Il comando di un ln-
11 Supercharger) e Planet Pa· crociatore una volta che gli 
trol della Spectravision. Quo- avversari sono uno di Ironie 
st'ultimo è un classico e di· all'altro nello spazio. 



ATTENZIONE ... 
ROBOT 
IN AGGUATO 

Per quanto è difficile che 
la tecnologia, sotto forma di 
circuiti, programmi e periferi· 
che associate con I giochi 
stessi. possa Incutere qual· 
che timore all'Incallito video· 
giocatore. I progettisti di glo· 
chi sono sensibili alle poten· 
ziall minacce insite nella 
scienza. 

(d'altra parte un dato di 
fatto che I robot siano un ne· 
mlco "tranquillizzante". 

Non state sparando a de· 
gll esseri umani con quel la· 
ser, dice questa teoria. state 
solamene disintegrando delle 
creature di ferraglia che non 
hanno nulla di umano. Un si­
mile punto di vista appare ov· 
vio in una cartuccia come Ro· 
/Jot Commando Raid, prodot­
ta dalla U.S. Games per l'Ala· 
ri 2600. Il giocatore è ai co· 
mandi della batterla antiae­
rea situata al centro del la 
porzione inferiore dello 
schermo e lenta di colpire i 
nemici paracadutati da un 
elicottero. Se gli attaccantì 
fossero realmenle umani. 
questo gioco potrebbe com· 
mettere una sostanziale vio­
lazione della Convenzione di 
Ginevra. Trattandosi Invece 
di automi, nessuno è obbliga­
to ad uccidere del paracadu· 
listi mentre scendono a terra. 

Il più nolo del vldeogio· 
chi a base di robot è natural­
mente Berzerk per l'Alarl 
vcs. 

Ouesto gioco. che ha vin­
to Il premio 1983 quale mi­
gliore realizzazione da bar, è 
una riproduzione abbastanza 
soddisfacente dell'originale 
prodotto dalla Stern.11 perso­
naggio controllato dal gioca· 
tore deve sfidare un labirinto 
a più schermi, scontrandosi 
con vere e proprie orde di an­
droidi atlamati, 

ar 
Il 

Un paio di programmi 
per il Phllips Videopac fanno 
uso di robot quali principali 
nemici. Potete comandare 
un'armata di robot contro 
una forza simile guidata da 
un avversario umano in War 
of Nerves. o combattere con­
tro gli attacchi degli automi 
in Alien lnvaders-Plus! 

Sempre I robot rappre· 
sentano la minaccia in Nlght 
Stalker della Mattel per l'ln· 

tellivision e in Dark Cavern 
per l'Alarl VCS. Ambedue le 
cassette (essenzialmente 
versioni dello stesso gioco 
adattate a sistemi diversi) ar­
ricchiscono il tradizionale 
combattimento nel labirin to 
con elementi tratti dai giochi 
di avventura. L'attenta previ­
sione del movimenll attraver­
so il labirinto sotterraneo è 
almeno altrettanto importan­
te della rapidi!~ e precisione 
di fuoco nella fase dicombat· 
limento ravvicinato. 
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E.T . ... 
TELEFONO ... 
CASA ... 

E. T., recentemente pub· 
blicato dall'Atarl, è degno di 
nota per molle ragioni. SI 
tratra del primo gioco proget­
tato con l'aiuto di un uomo 
del cinema (Steven Splel· 
berg), ed è Il primo gioco non 
educativo detl'Atarl destina· 
10 In particolare alla lascia 
degli utenti più giovani 

E. T. ha suscitato In­
aspettate controversie tra i 
giocatori. I critici asserisco­
no che fa cartuccia appare 
progettata con troppa fretta, 
e manca di carallerlstlche più 
solshcate proprie d1 aflri gio­
chi; altri riballono a gran vo­
ce sottolineando fa fedeltà 
del gioco allo spirito del lilà e 
facendo notare che la com· 
plessilà dell'azione è senz'al· 
tro adeguata al potenziali 
utenh 

BATTAGLIA 
NELLO SPAZIO 

Il combanlmento ravvi· 
clnato tra astronavi è uno dei 
temi più sfruttati dal video­
giochi. Oal classici come UFO 
(Phlflps) lino alle novità come 
Noxar (Spectravlsion, per Il 
VCS). Thresho/d(Tlgervlslon. 
pe1 Il VCS). Gorl (CBS Vldeo­
games. per Il VCS), Space 
Chase (Game by Apollo. Pilr il 
VCSJ e Zaxxon (Coleco. per il 
ColecoVision), fa llsta delle 
cartucce è affollata di eccel­
lenti giochi su questo tema 

l'assalto alle loitezze 
spaziali d1 Zaxxon è senza al­
cun dubbio una delle espe­
rienze più eleurlzzanh oggi 
disponibili per l'appassiona­
lo. 

THE 
EIPRAJDIAJG 
UAJIUERSE OF 
COIYIPUTER 
SFGRIYIES 
SALE-GIOCHI 
COSMICHE 

I giochi d'azione con un 
souolondo fantascientifico si 
stanno dimostrando altret­
tanto lrresistlblll per I gioca· 
lori che hanno a dlsposliione 
un computer. Sia che siate 
appassionati di giochi di in­
vasione come Super· 
lnvaders della Rokfan o Thre· 
shold della Sierra On-Une 
sia che amiate I lablrlntl co­
me Mars Cars della Datamosl 
o Il particolare divertimento 
procurato da Zero Grs vily 
Plnbsl/ (Avant Garde Crea· 
tions). ci sono olllme proba­
blfita che almeno un gioco di 
combattimento spaziale sia 
tra I vostri favoriti. 

la Slr-Tech ha combina· 
lo molti differenti tipi di gioco 
In un unico disco con Il suo 
magnifico Star Maze per f'Ap· 
pie Il la caccia ai glolelh del­
la nona stella costringe il gio­
catore a destreggiarsi Ira 
complesse manovre di volo e 
attacchi alle basi mentre si 
ripara da pericoli che vanno 
dalle piogge di meteoriti a nu­
vole d1 dischi volanti ostoli. 
Tubeway, della Oata-
most per f'Apple Il, 

è un gioco 
di dllesa perimetrale con 
aspetti futuristici. 
11 giocatore deve lurblnare la 
sua arma lungo li bordo 
esterno dell'universo" a lor· 
ma geometrica. tenendo a ba­
da I mostriciattoli vari che 
strisciano verso di lui parten· 
do dal fondo. la distruzione 
di ogni ondata traslerlse lm· 
mediatamente Il giocatore In 
un nuovo universo. popolato 
~I creature ancora più morta­
li. Gli appassionati che ama· 
no questo genere di amblen· 
tazlone ·Introdotta per la pri­
ma volta dall'Atarl con Il suo 
Tempest da bar - non potran­
no mancare di provare quan· 
10 questo tentativo si sia av· 
vicinato all'originale. almeno 
entro le llmltazlonl Imposte 
dall'anuale stato tecnologico 
del televisori domestici . 

Spesso la Sirius Soltwa· 
re mene un pizzico di humor 
nel propri programmr di gio­
co spaziale. Oue tra I migliori 
esempi di questo lato Ironico 
che Il produttore vedo nel vi· 
deoglochi sono Bandils. In 
cui Il giocatore 
deve impedire 

a orde dì topi spaz1all d1 Im­
padronirsi di tutte le risorse 
alimentari di una base luna 
re. e Sneakers, un gioco di 
Invasione a più scenari . Un 
altro divertente programma 
su disco della Slrlus Softwa­
re che non si può definire del 
tutto serio è Twerps. In que 
sl'ultlmo un mostrlclallolo 
deve -0ompfetare un pericolo· 
so viaggio lln alla superficie 
della luna. dove nel crateri 
ooacciono numerosi suol si· 
mlii che attendono di venire 
safvatl 

IANDITS 

SU E GIU' 
PER IL COSMO 

I giochi di combatt1men· 
to a scenario scorrevole go· 
dono di un ampio seguito tra 
gll appassionati sia nelle 
sale-giochi che nel campo del 
portatili e delle consolle do· 
mestiche, e non desta alcuna 
sorpresa che anche tra I pro· 
grammi per computer quelli 
di questo tipo siano 



TWERPS 

I più popolari . Sebbene alcuni 
di questi giochi non sì possa· 
no a rigore definire fanta­
scientllrcl. molli Ira I migliori 
comprendono Il p1lotagg10 di 
una veloc1ss1ma astronave 
attraverso diversi scenari 

Protector Il In realtà 
si lralla della terza versione 
di questo gioco a scorrimento 
orizzontale· è lorse Il miglior 
programma del genere per i 
sistemi 4001800 dell'Atarl, al· 
meno lino a quando Mlke POI· 
1er della Synpso Soltware 
non seni il à Il bisogno di ri· 
mellere ancora una volla le 
mani nel suo capolavoro. Il 
giocatore deve tentare di sai· 
vare i sopravlssuh di unfulu­
ro conflìllo lrasportandoli lin 
ad una c111à amica e. da Il rn 
posli ancor 
più SICUfl 

L'astronave slrecc1a 

attraverso I vari schermi del· 
lo scenario di gioco. d1struo· 
gendo alleni e recuperando 
gh umani a velocUà mozza· 
Irato. 

Caverna of Mara. un 
gioco a scommento verticale 
per Atari 400/800, manda ta 
nave del giocatore a zigzaga­
re nel labirinto di tunnel lortl · 
flcatl che si snoda sotto la 
superlicìe del Pianeta Rosso. 

Star Blazer, un pro· 
gramma su disco della Bro· 
derbund per l'Apple Il, è un 
gioco a movimento unldlre· 
zionale che si distingue net­
tamente da giochi a prima vi· 

sta simili per merito dell'e· 
strema ingegnosità di proget­
tazione. li puro e semplice at­
tacco lrontale è del lutto i nel· 
Ucace In alcuni degli scenari 
di Star Blazer, come In quello 
in cui Il giocatore deve scon­
figgere un carro armato che 
aumenta la velocità non ap­
pena l'astronave comandala 
accelera, e può muoversi più 
velocemente di quanto possa 
fare quesl'ulllma 

DUELLI 
DEL FUTURO 

la Strategie Slmulations 
è all'avanguardia quando si 
tratta di simulare ogni possi· 
bile !altica di combanimenlo 
Ira individui o piccoli gruppi 
nel mondo del futuro. la serie 
llapldflre. consiste fino ad 
oggi di quattro programmi 
dlfferenh. segna il confine tra 
I giochi di s11a1egia e quelli di 
azione vera e propria. Ogni 
programma adotla l'eflic 
sistema di movlment 
della Strategie SI 

STAll BlAZfR 

per governare lo svolgersi 
degli avvenimenti sullo 
schermo a velocità lnegua­
ghab1le. 

Uno dei quattro titoh, 
Cytron MHter. è In 
particolar modo 
affascinante. L'Idea del com· 
battimento Ira piattaforme 
volanll monoposto è assolu­
tamente originale nel campo 
del videogiochi. Gli allri gio­
chi di questa serie sono 1ut1i 
ad unotlimo livello, edovreb­
boro venire attentamen te 
considerati da ogni appas­
sionato di lanlasclenia con il 
pallino della strategia, 

ACCETIA 
LA SFIDA 

Mina'• Ch1tlenge. pro· 
dolio dalla M1cro Fun per 
!'Appie Il. è un veloce gioco 
d'azione a sfondo fanlasclen­
tlf1co. E piuttosto semplice in 
Quanto a presentazione grafi· 
ca, ma offre agli appassiona­
ti la posslblllt<I di cimentarsi 
con qualcosa di veramente 
originale. 

Il giocatore comanda un 
cannone che si sposta orÌZ· 
zon1almen1e e spara verso 
l'alto a diversi bersagli mobi­
li L'Idea èdl colpirei bersagli 
non appena iniziano la disce­
sa, ·congelandoli" in quella 
pos1z1one e accumulando 
tanti p1iJ punii quanto più vi­
cino è il bersaglio lmmobthz­
zalo al bordo superiore dello 
scMrmo Un alleno che può 
bombardare Il cannone e un 
disco volante capace di hbe­
ra1e I bersagli colpili rappre­
sentano ulteriori sfide alla 
prontezza del giocatore. 
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ADaEllTURES 
TRRDUCR TllllE 

AllDSPADE 
DOVE LA SCIENZA 
SI FONDE CON 
LA FANTASIA 

Proprio come libri e film 
di fantascienza spaziano dal· 
l'alta tecnologia del viaggi In­
terstellari a stravaganti sto· 
rie di maghi , spade e strego­
ni, gli stessi temi sono pre­
senti nel programmi per com­
puter. 

Uno del migliori esempi 
ne è la serie Zork, distribuita 
dalla lnfocom per I persona! 
computer più diflusi. Se gli 
elementi fantastici sono sen­
z'altro in primo plano. la me­
ticolosa precisione con cui I 
programmatori hanno carat­
terizzalo ogni particolare tra­
disce l'attenzione ai dettagli 
più mlnulì che è prerogativa 
dei romanzi di lantasclenza 
di autori quali Robert A. Hein· 
lein e Jerry Pournelle. 

Più dichiaratamente fan­
tasclenlifico è Empire of the 
Overmlnd, un programma 
della Divisione Giochi per Mi­
crocomputer della Avalon 
Hlll. Sebbene la Supermente 
(Overmind, appunto). un cru­
dele tiranno che il giocatore 
deve rovesciare, presenti In 
fondo alcuni aspetti mistici. è 
chiaro che gli eventi che si 
susseguono sul pianeti ge­
melli hanno a che fare tanto 
con la scienza più avanzala 
che con i misteri del sopran· 
naturale. 

MISTERO 
DALLE STELLE 

La lnfocom, che ha rivo­
luzionato il mondo del giochi 
d'avventura per computer 
con i suoilork eOead/lne. si è 
spinta ancora più avanti tra 
le stelle con la sua ultima ere· 
azione. Starcross. Il giocato· 
re veste i panni di un esplora­
tore alla ricerca dì buchi neri, 

che In questo particolare 
mondo del futuro sono utiliz­
zati come sorgenti di energia. 

In luogo dell'obiettivo 
cercato, tuttavia, la vostra 
astronave si Imbatte nella 
scoperta del millennio: un 
cargo spaziale lanciato da 
esseri super-intelligenti, pro­
veniente dall'altro estremo 
della galassia. La vostra me· 
ta è di attaccare questa vera 
e propria città spaziale e 
sciogliere l'enigma che na­
sconde gelosamente. 

Il programma di Star­
cross è uno dei più perfezlo: 
nati al momento disponibili 

sul marcalo, Il che lo rende 
quanto mal piacevole da gio­
care. La sua carateristica mi­
gliore è rappresentata dalla 
formidabile estensione del 
vocabolario, che permelle al 
giocatore di dare i comandi 
sotto forma di Intere frasi In 
inglese. invece che con il soli­
to formato verbo/ nome co­
munemente adottato in pro· 
grammi di questo genere. 

JOE JUSTIN, 
EROE SPAZIALE 

Lo stesso gruppo dei 
progettisti di Empire of the 

Overmfnd cl offre anche 
G.F.S. Sorceress. Questo gio­
co d'avventura viene presen­
tato come Il primo di una se­
rie destinata a Imperniarsi 
sulle Imprese di Joe Justln. 

In questo particolare 
programma il giocatore, nei 
panni di Joe, deve visitare 
vari sistemi planetari cercan· 
do le prove che gli consenta· 
no di tornare sulla sua astro­
nave, dalla o• .' .,astato ln­
giustamento ato sotto 
l'accusa di un omicidio non 
commesso. 

Per quanto a Sorceress 
manchino i tratti epici che ca­
ratterizzano la fuga di Over­
mind, si tratta tuttavia di un 
rompicapo di ollimo livello 
che non mancherà di avvin­
cere anche I giocatori più In­
calliti. 

CACCIA 
AL TESORO 
NEL COSMO 

Un'altro gioco d'avven­
tura degno di rilievo è Oueen 
of Phobos. che prende nome 
dall'aslronave apparente· 
mente abbandonata su cui si 
svolge l'azione. Oopo aver 
trovato Il modo di inlrodurvi 
nello scafo alla deriva. do· 
vrete esplorarne il labirinto di 
corridoi alla ricerca del tesori 
che nasconde. 

A rendervi la vita un po' 
più difficile provvedono sva­
riati predoni animali dalle vo­
stre Intenzioni. Se siete fortu­
nati, al massimo potranno 
precedervi nella ricerca dei 
tesori mentre nel peggiore dei 
casi potrebbero decidere di 
farvi la pelle. 

L'azione sullo schermo è 
sottolineata da una combina­
zione di effetti grafici e di bre­
vi commenti scritti ad ogni 
scenario. 





TIME PILOT 
Immaginatevi Impegnati 

In una eterna battaglia contro 
un mago volante che vi com· 
batte attraverso lo spazio ed 
Il tempo! La maggior parte 
del giochi di lantascienza si 
concentra sul particolari di 
contorno • astronavi, robot, 
asteroidi e Invasori alieni. 
Sono pochissimi I giochi che 
possono definirsi lantascien· 
lllicl di per se stessi. 

Time Pllot. distribuito 
dalla Century, è uno di questi, 
nel senso che il suo tema cen­
trale è il principale soggetto 
delle più classiche tra le ope· 
e di fantascienza : il viaggio 

tempo. 
'inizio di nme Pilot, il 

re è riportato agli 
albori del 

combattimento aereo • l'epo­
ca dei biplani e del duelli rav· 
vicinati. il vostro dannato av· 
versarlo si avvicina ondeg­
giando all'aereo che state pi· 
Iolando, oon le mltragllalricl 
lumantl. costringendovi ad 
aggrapparvi turlosamente al 
comandi. Sul più bello del 
combattimento. entrambi i 
mezzi vengono sbalestrali 
qualche decina d'anni nel fu­
turo, nel bel mezzo di una fu­
riosa battaglia aerea della 
seconda guerra mondiale. 

Time Pllot vi accompa­
gna attraverso l'era dei jet, 
dove pilotate avanzati aerei 
da caccia armali con missili a 
ricerca automatica. fino ad 
arrivare at r.ombattimento 
spaziale vero e proprio 

Ogni tipo di aereo rap· 
presenta unaslida differente, 
e spadroneggiare tutte le se· 
quenze del gioco richiede del 
tempo, Ma qui sta il bel lo: 
avete tutto il tempo che vole· 
te, non è forse cosi? 

ASTERDIDS (COIN·OPJ 

GRAVITAR 
Gravitar è un gioco vera­

mente Interessante ed Inno­
vativo. nella tradizione del 
reparto giochi da bar dell'A­
tari. La meccanica di gioco vi 
costringerà ad imparar ea 
centrare la cruna di un ago 
servendovi dei 
razzi direzio· 

Fil~ 
A 

nall. se non vorrete terminare 
la scorta di monete in un bai· 
ter d'occhio. 

La caralteristica più In· 
teressante del gioco, tutta­
via, consiste nell'integrazio­
ne di elementi avventurosi 
con il classico tema di com· 
battimenti tipico di Asteroids 
e di Space Duet. I giocatori 
Iniziano manovrando le loro 
astronavi Intorno ad una se· 
rie di sagome non molto diffe· 
rentl da Quelle comunemente 
incontrate nelle esplorazioni 
di labirinti sotterranei. Ognu· 
na delle "stanze" spaziali na­
sconde una diversa missione 
da portare a termine. 

Il movimento è un Inie· 
ressame elaborazione del 
meccanismo di Asterolds. I 
veri e propri labirinti da af­
frontare rendono però ogni 
cambio di direzione impegna· 
Ilvo come una sfida mortale. 
Per modlllcare il senso di mo· 

• 



ASTlROIDS 

to, la nave va pumaia nella 
direzione desiderata e va pre­
muto Il pulsante di spinta. 

Per lermarsi, occorre In· 
vertlre il movimento e utìliz· 
zare allo slesso modo I razzi 
direzionali per trenare l'a­
stronave. Ora Immaginale di 
dovervi muovere In questo 
modo attraverso curve strel­
tlsslme e veri e propri labirln­
... Nel caso quesle acroba· 

zie spaziali Iniziassero ad an­
noiarvi non avete ancora !al· 
to i conti con la forza dlgravl­
IA, che come ha il potere di 
aUirare le vostre moneline 
nella macchina cosi riesce ad 
altrarre l'astronave verso 
tutti I corpi di massa maggio­
re incontrali nello spazio. 

MOON PATROL 
Come sempre nel mondo 

dei videogiochi 1 concel!I si 

ROIOTRON 

evolvono e si mescolano l'un 
ra11ro, e oom giorno spunla 
un nuovo Ibrido. I due filoni 
più ricchi nel mondo degli 
odierni giochi da bar sono gli 
scenari di fantascienza e i 
giochi "allegri". Esistono poi 
due ullurlorl suddivisioni: I 
giochi di combattimento e 
quelli In cui la meta va rag­
giunta "saltando" gli ostacoli 
più disparati 

Immaginate ora il primo 
videogioco costituito da una 

sapiente combinazione di tut­
ti quesrl elementi, Il suo nome 
è Moon patrol. e non è esatta­
mente Il tipo di gioco che gli 
appassionati si sarebbero 
aspettali dal suo produttore 
(la Willlams). In prectdenza 
rinomato per I suoi spettaco­
lari Delender e Roborron. 

I giocatori controllano 
un veicolo lunare nel suo mo­
vimento orizzontale - reso 
con un'eccezionale grafica 
da vero e proprio cartone ani­
mato - sulla superficie del no­
stro satellite. Ogni tanto ap­
paiono delle rocce lunari che 
vanno disintegrate con Il la­
ser monlato davanti al veico­
la. Allre volte I giocatori de­
vono saltare I crateri che si 
parano di fronte alla jeep 
usando l'apposito pulsante. 

La meccanica di gioco 
non ha nulla di rivoluziona­
rio; non à neppure troppo dii· 
ficlle da padroneggiare. ma 
Moon Patrol deve avere qual­
che pregio particolare se è 
vero che si tratta di uno dei 
giochi più gettonati In ogni 
sata·glochl. La più verosimile 
causa di tale successo è la 
grafica veramente meravi­
gliosa Il veicola lunare, con 
quel suol pneumatici spropo­
sitati e I suol colori caldi e 
attraenti. crea un·atmostera 
davvero unica 



BOSCONIAN 
Vera delliia dell'appas­

sionato di giochi spallali, Bo· 
sconlan è Il tipo di gioco da 
bar che utiliua solo secon­
dariamente aspetti strategici 
• nella veste di un quadro ra­
dar posto lateralmente • per 
concentrarsi s~ll aspetti più 
strettamente bellici. 

Sviluppato in Giappone 
dalla Namco (creatrice di 
Pac-Man, Ga/ax/an e di tanti 
altri titoli di grande succes­
so). Bosconian è stato Il pri­
mo gioco ad offrire lo scorri· 
mento su 360' dolio scenario. 
la possibilità di sparare si· 
muttaneamente avanti e in­
dielro e un rallsmo gra.fìco 
PfOSSimo alla vera e propria 
animazione. Avvertilo dell"i· 
nizio dell'azione da un segna­
le sonoro, il giocatore afferra 
il joystick e si Impratichisce 
per un po' con la meccanica 
del movimento. Pok:hè lo sce­
nario non è limitato. e dal mo­
mento che questo partk:olare 
sellare dello spazio è infesta· 
10 da asteroidi, mine orbitanti 
e dai soliti alleni, la completa 
padronanza del comandi è 
quanto mai necessaria. 

Lo scopo del gioco è la 
distruzione del maggior nu· 
mero possibile di enormi 
navi-madri. Queste gigante· 
sche astronavi lluttuanti nel 
cosmo liberano sciami di 
caccia spaziali al minimo ac­
cenno di attacco. ed e qui che 
si rende necessaria una buo­
na visione periferica per ac· 
corgersi del movimento sullo 
schermo radar. Le navi­
madri sono lornile di più cu· 
pole che possono venire dis­
trulle solo ad una ad una. a 
meno che non riusciate a co­
gliere l'esatto istante in cui lo 
scorrere di una paratia rende 
accessibile l'unico punto vul· 
nerabile di ogni nave · l'inter­
sezione dei corridoi che colle­
gano le cupole. 

La possibllilà di volare 
in ogni direzione dello spa­
zio. totalmente liberi, è un'e­
sperlenia meravigliosa. ma Il 
fuoco simultaneo dai laser 
frontale e di coda pull salvar­
vi la pelle. Immaginate di in· 
seguire un nemico nelle pro­
londìtà dello spazio, destreg· 
glandovi tra mernorlll e mine 
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vaganti, e di avere la possibi­
lità dl distruggere nello stes­
so tempo qualunque avver­
sarlo vi si avvicini di fronte o 
dalla coda! Questo gioco 
avrebbe potuto benissimo 
chiamarsi "La Vendetta del 
Giocatore"! 

I TUNNEL 
DEL TERRORE 

I giochi da bar cooUnua­
no ad essere il settore più 
avanzato delf'ìndllstrta dei 
videogiochi. in termini di idee 
e di tecnologia. Questo terre­
no di prova ha fallo generai· 
mente ricorso al giochi di fan­
tascienza per mostrare le più 
recenti innovanonl Dopo tul· 
10. quale scenario migliore 
del luturo stesso per le tecno· 
logie del domani? I primi gio­
chi a servirsi della grafica 
vettoriale (Star hawk, Aste­
rolds e cosi via) e, In s119uito, 
i primi giochi di questo lìpo a 
colori {Spaca Fury. Tempest) 
si riferivano senza eccezioni 
a scenari di fantascienza. 

La più recente tendenza 
In queslo genere di giochi è la 
ricerca della terza dimensJo­
ne - la PfOfondità Sebbene 
questo traguardo si sfa rive­
lato piuttosto elusivo per i 
programmatori, l'illusione 
della tridimenslonalllà ha 
senz'altro ottenu10 maggior 
successo. Dai primi videogio­
chi che tentavano di simulare 
la famosa scena del "tunnel" 
di Guerre Stellari lino alle om­
bre e alla quasi-prospelliva 

ZAUOI 

di Zaddon, molta strada è 
stata percorsa verso l'obietti· 
vo del massi mo realismo. 

La ricerca è PfOSeguita 
con lo scenario a tunnel di 
Tac Scan. distribuito dalla 
Sega. 

Tan Scan è un gioco di 
combattimento spaziale a più 
scenari, Il più allraente del 
quali consiste in un veloce 
viaggio alrinterno di un ag· 
grov1gliato condotto cosmi­
co. Il giocatore può goders 

una vista di primo piano. In 
prospetliva, mentre la nave 
si la slrada lungo tunnel che 
ricordano l'interno corrugalo 
dì un enorme oleodotto. 

Il mondo dei videogiochi 
è sempre In attesa del primo 
gioco veramentetridìmensio­
nale. Cl sono olllrne probabl· 
lità che avrà a che fare con 
un'astronave che sfreccia 
nello spazio 

TAC SCAN 



VECTREX: 
LA SALA-GIOCHI 
DA TAVOLO 

Il sistema Vectrex. pro· 
dotto dalla GCE Dlvislon della 
Milton Bradtey. 6 particolar­
mente ricco d giochi a sfon­
do fantascientifico. Non solo 
la consolle, costruita attorno 
ad un monllorda9" con grafi· 
ca vettoriale, Include Mine· 
swsep come gioco residente, 
ma sono gl/I dlsponlblll nu· 
merosl giochi spaziali e altri 
ne verranno In futuro. 

Il mlgllore di un folto 
gruppo è Il vlncllore del pre­
mio di quest'anno riservalo a 
tale tipo di cartucce, Scram­
ble. Per quanto il trattamento 
grafico sia distante anni luce 
da quello ulltluato nell'omo· 
nimo gioco da bar della 
Stero. questa edizione per Il 
Vectrex brilla a buon diritto di 
luce propria. 

RIVOLTA 
CONTRO SARK 

La Tomylronlcs ha recn­
temente presentalo due gio· 
chi elettronici da tavolo dal· 

l'aspetto futuristico. Tron si 
basa sulla trama dell'omonl· 
mo lìlm della Watt Dìsney e 
impegna Il giocatore in una 
serie di sfide a Sark, primo 
guerriero del MCP. Se riesce a 
sconfiggerlo, gli viene con· 
cessa la possibilità di com· 
battere contro lo stesso Ma· 
sler Computer Program. 

La Tomytronlcs olfrean· 
che una versione da tavolo di 
Scramble. Naturalmente la 
grafica é un po' rozza sullo 
schermo illumlnato, ma Il 
produttore ha fallo un ottimo 
lavoro nel simulare la mecca· 
nica di gioco dell'originale. 

ZAXXON 
t IN ARRIVO! 

la Coleco ha annuncia lo 
che uno dei suol llloll per la 
noia serie di giochi da tavolo 

che la ditta stessa commer· 
clallzza sarà ZBKxon. Sebbe· 
ne non sarebbe realistico 
aspettarsi che la Coleco rl· 
produca fedelmente la car· 

1uccla prodolla nel 1982 per il 
Colecovislon. la ditta si mo· 
stra fiduciosa di poter quan­
tomeno riuscire a comunica· 
re l'essenza di questo scena­
rio multidimensionale nel for­
mato più ridotto. 

_1 :. -::- . .. 
. _i.. . 

SCRAMIU (STAND·ALOllE) 
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Come diventare milionario o ... perdere la camicia! 
GREAT WALL STREET 
FORTUNE HUNT 
Phd1ps!Vldeopac (LA GRANDE 
CACCIA ALLA FORTUNA 
DI WALL STREET) 

Sembra strano, ma è un latto 
storicamente provato. che la gente si 
Interessi di più a1 Qlochl a sfondo 
economico-finanziano quando la si­
tuazione del toro portafoglio volge al 
peggio 

E quasi come se c1 sforzassimo 
d1 provare a noi stessi d1 essere ca­
paci d1 costruire. in un gioco. una 
for1una personale che il mondo reale 
c1 nega 

Vincendo una parlita m una 
competmone d1 questo tipo ci sem­
bra d1 dimostrare che, dopo tutto. 
sono solo i capriècl del lato che ren­
dono una persona O~vld Rockefeller 
ed un'allra un disoccupato. 

Comunque, se I vldeogiochisti 
del nostro paese hanno intenzione di 
rivolgersi a questo genere di giochi 
nel bel mezzo di una recessione. la 
nostra speranza è che lo racciano 
con "THE GREAT WALL STREET FOR­
TUNE HUNT" 

Dopo avere affrontato i temt del­
le avventure di genere "fantasy" e 
quelli di stampo pohlico-mihtare su 
scala mondiale. il team di Steve Leh­
ner si è ispirato al mercato borsistico 
per creare questo nuovo titolo per la 
sene "Master Strategy" della Philips. 
Fortune Hunt poò forse mancare 
del bellisslmi effetti grafici di 
"OUEST POR THE AINGS" e df"CON­
OUEST Of tHE WORLD'', ma siçura-
5((1n11rnu111i: 6MIHS il I 1i.l10•11 l1-UANA N { 
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mente non è meno coinvolgente 
Giocabile sia da soli che in due 

persone. questo 1b1 ido tra un video­
game e un boardgame ci offre una 
perfetta simulazione dei !attori e del­
le relazioni Ira di essi che lanno lievi· 
tare o crollare I prezzi di mercato. 

I componenti del gioco sono sta­
ti prodotti con molta accuratezza, ed 
includono una tavola di gioco multi­
colore su cui i partecipanti indicano 

le loro intenzioni d1 comprare o ven­
dere le varie azioni. un notes per re­
gistrare 1vari1nveshment1, compre­
sa la possibilità di calcolare separa­
tamente I prezzi di opzione, nonchè 
due grup11I dl seonallni 

L'a1ione principale comunque 
avviene sul video 

Nel terzo superiore dello scher· 
mo viene riportato un classico llshno 
di borsa d1 una ipotetica telescriven-



ZXSpectrwn 16/48 kRAM. 

• 1rafica ad alta risoluzione 
(256a192 puntl). 

• 8 colori da utilh<z:are con la più 
assoluta libertà per-testo, 
sfondo, bordo, in campo diretto 
o In-, con due sradi di 
luminosità, a luce fi11a o 
lampeaiante. sinc::lai 

• Tastiera multifurir.ione con 
maiuscole , minuscole, simboli 
srarici, carattef'i definibili 
dall'utente. 

• BASIC Sinclair esteso con 
funr.ioni a un .tasto per 
pro1rammare in fretta e senu 
errori. 

• Funr.ioni apecifiche per la 
srafica e per la 1estione di dati 
d 'archivio. 

• Ampia disponibilità d i 
prosrammi p,.re&dtrati su 
compact-cauette: siochi, 
passatempi, educ:azional i, 
matematici; 1estionali. 

• Totale compatibilità con la 
atampante ZX. 

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

• Preu.o eccer.ionale: 299.000 lire 
nella ve"ione a t6 kbytes. 
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te E molto realistico e fornisce l'ull1· 
mo prezzo di mercato di ciascuna 
delle ventisette azioni delle imprese 
Incluse nel gioco. 

Le compagnie sono state scelte 
per rappresentare una grande varie­
tà di Industrie e comprendono impor­
tanti soclelà come la Toyota. la Te­
xas lnslruments. la Sears. l'IBM, la 
US Steel, la American Broadcasllng 
Company e la Exxon 

Il profilo economico di 
ciascuna di esse è riportato 
brevemente sul libretto di Istruzioni 

lt centro dello schermo rappre­
senta una specie di telex che riporta 
delle notizie lampo. Questi llash 
di agenzia possono esercitare 
un effetto tremendo su tutto 
Il mercato In generale, 
sebbene provochino 
generalmente conseguenze più 
gravi su di un piccolo gruppo di titoli 
soltanto. 

I giocatori di Fort111te H1111t pos­
sono inoltre avere un'idea generale 
del mercato negli ultimi quattro trt· 
mestri osservando i1 riquadro che 
appare sul lato destro dello schermo. 

Infine, la striscia sul fondo del 
video riporta I dati del portafoglio· 
titoli di ciascun giocatore. 

In senso lato, Fortune H1111t è 
composto di !luattro giochi In uno. 

Il gioco d1 base si impara In un 
batter d'occhio. ed è dedicato al g10-
caton occasionali e a quelli che non 
vogliono esplorare troppo a fondo I 
meandri del mondo finanziario. 

Successivamente, dopo che fi­
nalmente avrete compreso in pieno 
quali sono le regole fondamentali 
cho muovono il mercato. potrete de­
dicarvi con soddisfazione al livelli 
più difficili. che Introducono nuove e 
più stimolanti possibilità ed alterna­
tive, 1v1 comprese te opzioni. gli ac­
quisti "a margine" ed i buoni del Te­
soro 

Ciascun giocatore -o ciascuna 
squadra se gli aspiranti capitalisti 
sono più d'uno- inizia Il gioco con 
10.000 dollari in dotazione. 

Il vincitore è quello che accumu­
la il maggior profitto al meglio di 
venti turni di gioco. ciascuno com­
prensi vo di un periodo di tre mesi 

I giocatori accedono ai loro por­
tafogli di investimento spingendo Il 
ìoyst1ck a sinistra. L'operazione pro· 
voca il lampeggiamento sul video del 
saldo del conio. colorato diversa­
mente a seconda del tipo di titoli og· 
qetto deJrosservazione 

L'uso del joystic~ permetterà in· 
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oltre di passare In rassegna le emis· 
slonl delle diverse società. 

Vendere è anche più facile. Ri­
chiamate li vostro portafoglio sullo 
schermo, portatevi sulla rarte dì es­
so di cui volete liberarv e usate Il 
pulsante di azione per eHettuare l'o· 
perazione. 

Il libretto di Istruzioni fornisce 
tutte le repoie che vi necessiteranno 
durante I gioco, esposte In modo 
piuttosto chiaro e con esempi illu· 
strati per guidare li giocatore attra­
verso le varie fasi aiutandolo passo 
per passo. 

I termini poco usuali vengono 
Inoltre chiarificati In modo esaurien­
te al fine di facilitarne la comprensio­
ne. 

The Great Wall Street Fortune 
Hunt non è certo un gioco per tutti, 
ma quei vldeogiochistl che si fanno 
allettare dall'idea di studiare il modo 
In cui fluttuano le incerte forze deli'e· 
conomia, non potrebbero lare un in­
vestimento migliore di andare a 
comprare una copia di questo video­
game. che è veramente unico. 

COSMIC SWARM 
(SCIAME COSMICO) 
Commavid/VCS 

Cosmic Swarm. un altro bell'e­
sempio di software per il VCS prodot­
to da una compagnia indipendente. 
vi trasforma in uno sterminatore di 
extraterrestri 

I giocatori controllano delle navi 
spaziali che appaiono in un angolo 
del campo di gioco e se la vedono 
con degli strani insetti cosmici che 
arrivano dall'alto dello schermo por· 
tando delle porzioni del loro nido nel­
la bocca. 

Gli invasori, assai si mil i alle ter­
miti. cercano In tutti i modi di riempi­
re lo schermo con i loro nidi. 

Ogni volta che l'astronave viene 
in contatto con uno di essi. rimane 
inesorabilmente distrutta. 

Come se tutto ciò non fosse già 
abbastanza ditlicoltoso. la nave de­
ve periodicamente rifornirsi di car­
burante agganciandosi ad uno spe­
ciale veicolo spaziale che appare ca­
sualmente e s1 muove su e giù per il 
video a sinistra o a destra. per una 
sola volta. 

Se Il giocatore manca il contai· 
to. la nave resta senza carburante e 
il gioco finisce. 

Naluralmente, se il veicolo di ri­
fornimento viene distrutto acciden­
talmente. potrete ugualmente dire 

addio alla vostra missione. 
E ora cerchiamo di sconfiggere 

questa maledetta peste cosmica. 
Le termiti possono essere elimi­

nate con il laser In dotazione alla 
vostra astronave. La cosa migliore 
da lare comunque è di polverizzare 
la parte del nido mentre viene porta­
ta dall'insetto. 

Se ci riuscirete le restanti por­
zioni che appaiono sullo schermo si 
coloreranno di rosso e diventeranno 
vulnerabili al fuoco del laser. Questo 
è l'unico modo che avete per sbaraz· 
zarvene quando sono già state depo­
sitate, altrimenti non potrete farci 
nulla. 

La situazione tornerà normale 
quando sarete necessariamente ob­
bligati a distruggere un'altra termite. 

Forse Il problema maggiore in 
Cosmic Swarm è dato dal laborioso 
controllo dell'astronave: quando il 
pulsante rosso non è premuto potre­
te muoverla nelle quattro direzioni. 
mentre schiacciando e manipolando 
la leva otterrete la rotazione della 
nave. Per sparare sarà quindi suffi­
ciente rilasciare il pulsante. 

I livelli di difficoltà riguardano 
essenzialmente la velocità di movi­
mento degli lnsettì, che diverranno 
sempre più rapidi nel cospargere il 
campo d1 ~loco con I loro verdi. luridi 
e marci nidi. 

La grafica è estremamente sem· 

STAll VOYAOER 

plice. non di quelle che attirano im­
mediatamente l'attenzione, ma è per­
fettamente adatta al gioco. in cui st.· 
la vera forza del programma. 

STAR VOYAGER 
(VIAGGIATORE STELLARE) 
lmagic/VCS 

Gli amanti del giochi fantascien­
tifici ricorderanno li 1982 probabil­
mente come "l'anno del giochi per 
piloti spaziali": di cartucce con que­
sto soggetto In quell'anno ne sono 
state prodotte a Iosa. ma quelle che 
hanno avuto più successo sono state 
sicuramente Starmaater (Activi­
sion) e Star Raldera (Alari). 

Star Voyager si differenzia da 



questr due llloli essenzialmente per 
una cosa mentre ìn Star Master e In 
Star Raiders Il conflitto Interstellare 
viene affrontato dal punto di vista 
1at11co e da quello strategico. Star 
Voyager s1 concentfa piuttosto uni· 
camente sull'esperhmza di p1101ag. 
gio di una singola astronave 

Quindi tutti quelli che hanno 
sempre avuto qualche problema per 
affrontare su e giù per l'universo ìn· 
tere flotte di nemici spaziali. potran· 
no forse trovare 1n questa cartuccia 
qualcosa di più v1clnoall'az1one vera 
e propria, quella fate to fate con 
l'odiato nemico. 

Lo schermo di gioco visualizza 
il linestrino 1rontale della vostra alfi. 
lata astronave. 

Al di sotto dr esso troverete un 
radar a schermo quadrato che rndìca 
il percorso della nave 

Le porte stellari sono l'elemento 
cruciale di tutto il gioco Polchè Il 
giocatore deve guidare la sua astro· 
nave allraverso una di esse senza 
subire alcun danno se vuole rifornir· 
si di energia. non dovete assolula­
mente mancarle o fracassarvici con· 
tro se non vorrete diventare una car· 
cassa senza vita alla deriva. 

L'Energia va man mano rapida· 
mente consumandosi sia viaggiando 

DEMON U TACK 

nello spazio che usando le armi di 
bordo 

Ah. non preoccupatevi, avrete 
un sacco di occasioni 1n cui speri· 
menta re la vostra abilità nel combat­
timento. 

Tra una porta e l'altra troverete 
rappresentanti della Armata Spazia­
le Nemica che non cercano altro che 
un bel duello aereo nello spazio 

A seconda del tipo di gioco che 
selezionerete. la vostra nave è più o 
meno difesa. 

Potete sparare missili Torpedo o 
raggi laser. a seconda del parametri 
dello scenario rn cui v1 troverete. 11 
primo richiede solo una piccola fra· 
zione di energia, mentre Il secondo 
durante le nostre mìssionì di lest. ci è 
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apparso un po' piu facile da puntare 
la IMAGIC ha rapidamente co­

struito la sua fama con del ~lochi che 
ra,ppresen1ano lo stato d ell arte negli 
eftetti grafici e sonori, e questo gioco 
certo non offusca la sua immagine 

La nave spaziale nemica ben 
disegnata, 11 cale1doscopico viaggio 
attraverso la porta stellare e le note 
di apertura dr "Cosi parlò Zarathu­
stra" la musica di base del gioco) 
sono tutti marchi di qualità di questa 
giovane e agguerrita casa america­
na 

Forse non avrà la rapidità dr 
azione di altre cartucce spazia li. ma 
Star Voyager è una emozfonante sii· 
da stellare che non potete assoluta­
mente perdervi. 
DEMON ATTACK 
IMAG/CI ATARI VCS 

Demon Attack è sicuramente 
una delle cartucce più affascinanti 
della lmaglc. 

Il gioco è facile da Imparare. ha 
una grafica che salta subito agli oc­
chi ottimi effetti sonori. ed inoltre è 
stato uno dei videogiochi più venduti 
del 1982. 

In allre parole. tranne che per il 
fantasllco meccanismo di gioco. per 
la varietà dello stesso. per I belllssl· 
mi effetti. per la qualità degna d1 un 
gioco da bar e pure per la confezione 
molto accurata. non cl sarebbe gran­
ché da agg lungere. 

Il giocatore muove orizzontai· 
mente il proprio cannone a raggi la· 
sere spara a stormi di Invasori alieni 
di tulle le specie. 

Nella fase di inizio della batta· 
glia. 1 demoni alali del pianeta d1 
ghiaccio Krybor possono essere 
sconlittl abbastanza lacilmente. 

Infatti di tutto il gruppo di alieni 
che appare sullo schermo. solo quel· 
lo più basso vi lancia delle bombe. 
Arrivano in formazioni di otto per 
ondata. e la migliore cosa da farsi è 
dr schivare quello che spara per de­
dicarsi all'abbattimento dei mostrì al 
livelli superiori 

Se colpite quelli armati, altri de­
moni prenderanno subito Il loro po· 
sto e riprenderanno a sganciare i 
mortali pro1ett1li. Ou1nd1 è decisa­
mente meglio eliminare gli alieni in· 
offensivi, perché verranno sostituiti 
da altrettanti esseri Innocui 

Al livelli più dlflicoltosi pii inva· 
sori. quando sono colpili. sr smem­
brano in due parti pru piccole che 
non solo cercano di spararvi. ma so· 
no anche pronte a lanciarsi su di voi 
in temerarie missioni suicide, emet­
tendo striduli suoni si mlii a ouel ll di 

SllAfU 

un uccello 
Vicino ai 5 000 punti. 11 pras1e 

guo del giaco diviene anche plu 
aspro quando i perfidi demoni co· 
mlnciano a sganciare missili termici 
a lunga gettati per raggiungere Il to· 
ro obbiettivo. croè voi 

la partita offre anche delle rnte· 
ressantr versioni df gioco. Inclusa 
l'opzione di potere usare dei missili 
teleguidati. anche se questa posslbi 
lltà ha Il suo lato negativo. 

Dirigendo uno di questi proietti 
Il, il giocatore muove anche la pro 
pna astronave. e spesso senza vo­
lerlo la farà capitare nel meno di 
una pioggia di bombe mortali 

La trovata più Ingegnosa di tut· 
to Il gioco è comunque la versione 9, 
che permette ai due giocatori di al· 
ternarsi nell'azione. 

Il primo contendente. rappre· 
sentato sul video da un cannone blu, 
comincia la partita controllando l'a· 
zìone per una manciata di secondi, 
dopodrchè il laser diventerà arancio 
ne e la manche dovrà essere condot 
ta dal secondo. 

Questa intelligente innovazione 
permette un sacco di possibilità 
strategiche ed otlre qualcosa di ve· 
r·amente nuovo per una partita a due. 

Il tema di londo di Demon Attack 
è comunque la qualità grafica. asso­
lutamente degna di un gioco da bar 

Almeno una dozzina dr differen· 
t1 demoni appaiono sullo schermo 
per sfidare la vostra abilità ondata 
dopo ondata di demoniaci assalti. 

Malefici uccellacci dalle ali di 
pipistrello, gialli Ciclopi roteanti e 
giganti falene multicolori non sono 
che alcuni di questi esseri che gh 
esperti della IMAGIC hanno chiama· 
to a raccolta per tormentarvi. 

SNAFU 
MA TTEL!INTELLIVISION 

Se non l'avete ancora notato. c'è 
una specie di revival nei cosiddetti 
"giochi di costruzione di lrnee". 

Sebbene lii Alari abbia abban· 
donato Il genere quando ha cancella· 



to Surround dal suo catalogo per il 
VCS. compagnie come la Crystalwa­
re. la Sirius Software e la Mattel non 
hanno perso fiducia nel lascino dei 
giochi di questo tipo. 

Snafu è certamente il più ricer­
cato sviluppo del concetto mai stu­
diato sinora 

Lo start di progettazione della 
cartuccia ha cercato di sfruttare al 
massimo le vaste possibìlità del co­
mando lntellivlslon fornendo solisti­
cate opzioni da selezionare per mez­
zo della tastiera. 

Le 16 varianti del programma 
possono essere suddivise In due 
grandi categorie: I giochi di trappola 
e quelli di attacco. 

Nei primi ciascun giocatore usa 
il disco direzionale per muovere il 
proprio cursore lungo il campo di 
gioco. lasciando dietro di sè la clas· 
sica coda 

Il problema è di costruire la pro· 
pria linea In modo da obbligare l'av­
versarlo a chiudersi in qualche an· 
fratto In cui sarà costretto a distrug­
gere la sua contro qualche parte del 
muro già costrulla. 

I giochi di attacco Introducono 

(K: c ommodore 

una vera e propria novità nel siste· 
ma di gioco. 

Ciascun giocatore - non ci sono 
versioni da giocare da soli in queste 
varianll · dirlge il proprio serpentone 
lungo lutto lo schermo. 

Il suo scopo è di manovrarlo in 
modo che Il suo video-rettile riesca a 
mordere la coda di quello dell'avver­
sario, portandogliene via una por­
zione. 

Vince chi riesce a far fuori la 
linea dell 'avversario eliminandone 
tutte le sezioni. 

Ogni gioco ha un sorprendente 
numero di opzioni e di possibilità. 

La tastiera è usata per scegliere 
una delle quattro possibili velocità di 
gioco, le variazioni nel tipo di com· 
petizione e il numero di rounds che 
bisogna conquistare per riuscire a 
vincere 

Alcune delle alternative oHerte 
dal programma riguardano l'uso del· 
le traiettorie diagonali. la possibilità 
di avere delle li ne e-extra e altri tipi di 
ostacoli sul campo. 

C'è anche la possibilità che una 
linea eliminata In un round persista 
nell'altro come una specie di barrie· 

ra estremamente pericolosa. 
Il gioco di attacco di Snafu è una 

vera e propria sfida a due. Un gioca­
tore guida un serpente rosso e l'altro 
uno blu. 

E questa una variante veramen­
te valida della versione standard. e 
probabilmente costituirà la maggio· 
re attrazione della cartuccia. 

L'unica dlfllcolta è Il controllo 
della linea tramite lo "scivoloso" dis­
co direzionale. 

Molti non hanno nessuna diffi­
coltà ad usarlo, ma anch'essi potreb· 
baro avere qualche problema nel do­
mare li loro serpentone per guidarlo 
verso la direzione desiderata, specie 
nelle versioni che prevedono solo 
movimenti orizzontali e verticali . 

PuO essere a volte frustrante 
premere il disco in un punto cui non 
corrisponde una possibile direzione 

Snafu è un gioco piuttosto soli­
do che dà agli "lntellivisionaires" (i 
Mattel-fanatlci americani) la possi· 
bilità di impostare una vera e propria 
battaglia strategica di pura intelli­
genza, primo esempio di questo tipo 
di Impostazione In un gioco della no­
ta casa americana. 

------------------
DnCflzlont Ot. Pruzo Totale 

unitario L. 

CSM 64 PCPnOnal Computer 

Regi1tr110f• C2N ve 1s:io 
l.920.000 

lntrOdu.iione bes~ CBM 64 

C.,rtvc:cle Vld«>glooo 

Floppy Disk VC 1541 L. - .000 

Su1m(l11nte Sb I KOSHA - GP100 VC L. !le0.000 

At1t~rcnoo Guido CAM 64 L. 24.800 

lnh)rfnocllo ILE;( 488 L. 110.000 

Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo pacco racc:omandato, 
conno aasegno, al ;eguente indirizzo: 

a casa 
vostra subito ! 

Nomel~I~=::!:=::!:=!:=!==!=::!::::!:::::!::::!:::::!:=~~~~::;;;:!:=!:=!==!=~ 
Cognome I 

....--:=~::=::=!=~==!=::!:::=~~::=!:=!=~==!=::!:::=!~~ 
Via I I 
ClttJ ,~,=::!:==::=!==:=*==!=~!=:~=!:=!==!:=*==!=~!=:~=!:=! 

Se volete riceverlo velocemente compilate 
e spedite in busta il "Coupon CBM 64 ·· 

Data rn rn C.AP . ....._.'-''--''--'--' 

Desidero ricevere la fattura ~ §] 
~';,'~:~~ IFY~ico, ~r I pri•a1i'"'I ~l~l~l~l~l~l~l~l-1_1_1_1 _1 _1 _1 ~ 

EXELCO 
Via G. Verdi, 23/25 
20095 - CUSANO M l LAN I NO (MILANO) ! Acconto L. l I I I I I I I I (;'; 

Sarà data preccOCJnza alle spedizioni, se assieme a ll 'ordine varrà incluso un ant icipo ~ 
di almeno L. 10.000. Aggiunger• L. 6.000 per Il recapito a domlcll lo. " I I prezzi vanno mogyiorati déll'l.V.A ia .. 
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Come diventare un vero mandriano 

STAMPEDE 
Actlvlslon/ Atarl 

In Stampede. Il giocatore fa la 
parte di un cowboy a cavallo che 
tenta di controllare una mandria dì 
bestiame selvaggio per Il maggior 
tempo possibile. 

Il cavaliere può essere mano· 
vrato In senso verticale lungo il lato 
sinistro del campo di gioco e deve 
impedire che gll animali riescano a 
sorpassarlo e a passare al di là dello 
schermo. 

Se tre capi riescono a farcela il 
gioco finisce. a meno che non abbia­
te guadagnato un bonus totalizzan­
do 1.000 punti o più. 

11 joystick muove Il cowboy su e 
giù mentre Il tasto rosso viene usato 
per lanciare li lazo. 

I nostri video-mandriani posso­
no affrontare il branco di bestie in 
uno o due modi. 

Il giocatore pO cosl prendere al 
lazo un animale per totalizzare dei 
punti oppure sospingerlo in avanti 
con il proprio cavallo. tn quest'ulti-
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mo caso. se protrarrete l'operazione 
troppo a lungo. it giovane manzo vi 
opporrà sempre maggior resistenza 
e si farà spostare sempre di meno. 

Ci sono quattro tipi dì animali: i 
Jerseys, colorati di marrone chiaro, 
che valgono 25 punti: il Guernseys, 
che sono di un marrone più scuro e vi 
!rutteranno 15 punti: gli scuri e rossi 
Herefords che danno solamente 3 
punti e Infine. più Importanti di tutti, i 
tenaci Black Angus. che valgono 100 
punti. 

Stampade procura inoltre al ca· 
valiere altri due grattacapi: uno è un 
teschio di bue di colore bianco che. 
se toccato dal cavallo, provocherà 
una rovinosa caduta dello stesso. In 
secondo luogo. tutti I capi si muovo­
no. ad eccezione dei Black Angus. 

Queste bestie. colorate di nero. 
sembrano letteralmente inchiodate 
al terreno e devono assolutamente 
essere prese al lazo oppure se ne 
andranno fuori dallo schermo. 
Ugualmente, provocheranno al ca­
vallo la stessa rovinosa caduta che 
viene causata dal teschio. 
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La più grossa frustrazione per 
un giocatore inesper'1o è di dover af­
frontare diversi Black Angus simul­
taneamente. Niente paura, sia che 
giochiate la variante 1 oppure la 2, 
c'è uno schema fisso che vi permet­
terà di controllare le apparizioni del­
le bestiacce nere. 

In queste due varian1i, I Jerseys 
sono sempre seguiti da una !Ila di 
Guernseys e da una di Herelords. Do­
po che gli Herefords sono stati cattu­
rati, preparatevi all'apparizione del 
Black Angus. 

Una volta che avete preso l'ulti­
mo Herelord, il computer sceglie ca­
sualmente un numero da uno a tre. 
Se esce 1 apparirà un teschio, con il 2 
arriverà l'Angus, il 3 non farà acca­
dere nulla e la sequenza riprenderà 
daccapo. 

Con questa piccola tattica e ri­
cordando che gli animali corrono su 
sei lìvelll orizzontali, dovreste anche 
usare un altro accorgimento: non ap­
pena il gioco inizia, catturate tutte le 
bestie sullo schermo ad eccezione 
degli Herefords. Alla fine lo schermo 
verrà riempito unicamente da questo 
tìpo di vitello a questo punto ripulite 
una fila orizzontale ed aspettate che 
arrivi I' Angus, il teschio o che non 
succeda nulla. 

Questa è la migliore strategia e 
vi consentirà di avere una buona pa­
dronanza del flusso della mandria 
fruttando contemporaneamente un 
bel mucchio di punti. 

Forza allora e preparate il lazo, 
perchè il branco non ha pietà per I 
plvellil 



GALACTIC 
INVASION 
Aatrocade/B11lly A1trocade 

In questo primo numero vi pre­
sentiamo un gioco di una consolle 
che non è ancora stata Importata In 
Italia e che torse non lo sarà mai: si 
tratta del sistema Astrocade della 
Bally, la nota casa americana famo­
sa per i suoi llìppers. da tempo anche 
nel mondo del videogiochi. 

Potrete In questo modo avere 
una informazione più completa di ciò 
che avviene laggiù oltreoceano ed 
eventualmente decidere se una con­
solle di 11uesto tipo e con questo tipo 
di giochi potrebbe avere successo 
anche qui da noi. 

Galactìc Invasi on è un gioco as­
sai simile a Galaxlans, in cui i gioca­
tori controllano un cannone laser 
che si muove orizzontalmente sul 
tondo dello schermo nel tentativo di 
distruggere gli alleni che si gettano 
in temerarie picchiate per distrugge­
re la vostra base sia per meno di 
micidiali bombe oppure gettandosi 
su di essa alla maniera dei kamika­
ze. 

Ci sono tre file di alieni: la fila 
più bassa è formata da otto swoo­
pers colorati di blu che valgono 4 
punti l'uno, quella di centro da sei 
caccia di scorta di colore rosso. con 
un valore di 6 punti ciascuno e quella 
più alta dai due incrociatori leaders 
della flotta spaziale. con uno score 
variabile dai 15 agli 80 punti, a se­
conda del modo in cui vengon elimi­
nati e di quanti caccia stanno accom­
pagnandoli. Se una di queste 
astronavi-madre arriva In formazio­
ne con due caccia ed è dlstruUa pri­
ma di essi. frutterà 15-20 punti. 

Se beccate un caccia e poi il lea­
der, accumulerete 30 punti. 

Se Infine late fuori i due caccia 
rossi e quindi distruggete l'incrocia­
tore otterrete il massimo. e cioè 80 
punti. 

La strategia essenziale nel gio­
chi di questo tipo è di continuare a 
muoversi. Non date mai agli alieni 
l'opportunità di prendere bene ta mi­
ra perché dillicllmente mancheranno 
un bersaglio Immobile. 

Cercate di sparare in modo che 
siano gli swooplng1 ad attraversa­
re la vostra fila di fuoco volandoci 
dentro, e potrete cosi anche evitare il 
tiro diretto del nemici. 

Quando una squadriglia di in­
crociatore e caccia si siacca dalla 
formazione. dovete assolutamente 
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riuscire a distruggerla totalmente 
perché vi darà modo di incrementare 
sensibilmente il vostro punteggio 

Ricordate inoltre che quando 
uno awooper vi oltrepassa ed esce 
dalla parte bassa dello schermo, ri­
torna dall'alto del video: non fatevi 
prendere di sorpresa! 

Cercate di evitare gli angoli a 
tutti I costi, perché non vi lasciano 
vie di tuga, dal momento che gli alie­
ni ne approfitteranno per attaccare 
dalla parte che è rimasta senza pro­
tezione. 

Una volta che avete ripulito lo 
schermo. noterete che quando appa­
re una nuova formazione passerà 
qualche tempo prima che si decidano 
a scendere: è il momento buono per 
eliminarne più che potete. 

Tenete infine la mano ben salda 
sulla "cloche" della vostra astrona­
ve perché gli swoopers amano terri­
bilmente suicidarsi su di un "pollo" 
che sta fermo. 

CROSSFIRE 
On-Une/ A tari 400 & 800/32K 
disk 

Questo videogame ci ricorda un 
po' di gioco da bar "TARG". La On­
line. che è la ditta produttrice del 
software, ha ipotizzato questo tipo 
di scenario: siete il solo superstite di 
una città completamente invasa da 
sinistri alieni. Il giocatore ha una vi­
sta daU'alto degli edifici attraverso 
cui si deve muovere. armato unica­
mente di una pistola laser multldire­
zionale. Sfortunatamente anche gli 
alleni sono pronti alla battaglia. 

Gli extraterrestri hanno anche 
un curioso vantaggio· devono essere 
distrutti quattro volte per poterli eli­
minare definitivamente dal gioco. 
Ogni volta che un invasore vfene col­
pito assume un altro aspetto fisico. 
lino a che non ragg lungerà l'ultimo 
grado di metamorfosi, Il quarto. 

Gli alieni possono anche rigene­
rarsi , e lo faranno sempre nello stes­
so punto. lungo tutti I bordi del cam­
po di gioco, tranne che in quello infe­
riore. 

Incominciale il gioco con 35 mis­
sili. ma ogni volta che ripulite lo 
schermo il numero diminuisce di cin­
que unità lino ad arrivare al minimo 
di 15. Quando avete al massimo 10 
colpi, quattro oggetti a forma di dia­
mante cominciano a lampeggiare nei 
dintorni del video. Per ricaricare il 
vostro laser dovrete passarci sopra. 

Periodicamente, Inoltre, altri 
qualtro "cose" a forma cilindrica ap-

parir anno sullo schermo. Passando­
ci sopra vi daranno un bonus varia­
bile da tOO a 800 runtl. 

Non appena I gioco inizia, rifu­
giatevi immediatamente In uno dei 
quattro angoli del recinto e restate Il 
Immobile. a meno che non siate ob­
bligato a muovervi per evitare un 
proiellile nemico. 

Occupando un angolo ridurrete 
il numero di possibili direzioni da cui 
potete essere colpito da quallro a 
due. 

Ovviamente, potrete anche es­
sere costretto a lasciare la vostra 
posizione strategica per non restare 
intrappolato dal fuoco Incrociato de­
gli alleni. ma oercate di ritornarci al­
la prima opportunità 

Usate le vostre armi con mode­
razione: andare a ricaricarsi sui dia­
manti lampeggianti spesso vi obbli­
gherà ad uscire troppo allo scoperto, 
rendendovi cosl vulnerabile da tutte 
e quattro le direzioni. 

I cilindri di "bonus" appaiono in 
questa sequenza: in basso a sinistra, 
In basso a destra. in alto a destra e in 
alto a sinistra. 

Il loro valore è progressivo e 
frulla 100, 200, 400 e 800 punti. 

Il primo bonus appare dopo che 
il giocatore ha sparato 12 colpi e ri­
comparirà allo stesso modo per tutta 
la durata del gioco. 

Se però durante uno schermo ne 
mancate uno, non si faranno vedere 
più tino alla manche successiva. 

Ricordate che i missili nemici 
sono molto più veloci di voi e l'unica 
maniera che avete per sperare di evi­
tarli è di girare un an~oto. facendo 
bene allenzione a non ritrovarvi, dal­
la padella alla brace, In mezzo al 
fuoco di un altro alieno. 

Crossfire si gioca sia con il Joy­
stlck che con la tastiera. 

Ognuno di questi metodi ha i 
suol sostenitori. 

Molti preferiscono 11 joystick, 
ma il suo uso In questo programma 
comporta anche uno svantaggio. 

Per sparare dovrete spingere la 
leva nella direzione di mira, e poi 
premere il pulsante rosso. 

Il problema è che, dopo avere 
sparato il colpo, il vostro rappresen­
tante su llo schermo comincerà a 
spostarsi anch'esso per quella via. 
se non rilasciate lmmedlalamente Il 
joystick. 

Ril!essi pronti e padronanza nel 
controllo sono i requisiti essenziali 
per dominare questo eccellente gio­
co. 





Dungaons& Dragons 
Mattel Electronics 

mente ben falli. 
La tavola da gioco elettronica è for­

nita di comandi a pressione e Il computer 
In essa conlenu10 genererà un nuovo la· 
birinto ogni volta che si Inizia una nuova 
partita 

I pezzi sono falli In modo da adattar· 
si perfettamente al plano di gioco, e la 
cosa sarà di grande aiuto per mantenere 
un po· d'ordine sul campo dell'azione. 

la pa1 1a può ess7 giocala sia da 

Ogni sezione altraversala deve es· 
sere premuta fino a che non si udirà un 
"beep" di registrazione 

Il movimento è possibile In quauro 
direzioni. orizzontalmente o vertical­
mente. escludendo perciò le diagonali. 

Quando Incontrale un muro. la con· 
solle emette un suono. vi obbliga a tor­
narvene Indietro di un quadrato e a ler· 
marvl. 

Se provale alar quaJche mossa llle-

I giocatori abituali di O & D, lt famo­
sissimo gioco "fantasy· ctie si avvale 
delta tecnica del ·role-playing", partico­
lare sistema che la assumere a ciascun 
giocatore un ruolo diverso nell'azione. 
lvi comprese tutte le caratterisllc~m­
portamentall che Il personagg~· lui 
rappresentato possiede, son rl asti 
compiaciuti e sorpresi quando Ja M•tt~~ 
ha annuncialo che avrebbe piodolttllfi 
versione elettronica di lale glo'to i \,. \ J ,J , 1 

Dungeons & Oragons ha rlYoluzio- ' ~ .... ~ t. \. , l.~ I ' ~ 
nato lulte le tecniche tradlzional(dl gìo.- rr "'" ~ -... ~ 
co. introducendo parecchie ini)ovaziool ~~~ ~ >-
e alcuni concetti alquanto pocq_ c~nfni. ( ~.I.-..- ( 
che hanno avuto un impatto 1o~ss1mo ~r 
sul board gamsrs di ogni luogo. 

SI è fatto un gran parlare su me la 
Mattel avrebbe riprodotto in un gioco da 
tavolo tutto Il sottile background psico­
logico di cui necessitava la versione 
classica. 

Slor10natamen1e il risultalo perde 
mollo del fascino che ha l'originale: non 
si può rappresentare Il ruolo di nessun 
personaggio e c'è davvero mollo poco 
mlslero nell'azione. 

Anche supponendo che i parteclpan­
li possano arricchire Il gioco con elemen­
ti della loro Immaginazione. esso resla 
sostanzialmente un puro esemplìce labi­
rinlo in cui I guerrieri viaggiano alla ri­
cerca di un tesoro. cercando contempo­
raneamente di evitare lt drago. 

In sostanza dunque vengono a man­
care molle delle atlrallive della versione 
giocata In "role playlng". 

Comunque. O & O deve essere gludi· 
cato per quello che è, ossia sulla base dei 
menti che acquisisce come labirinto 
computeriualo. una volta che l'acqui­
rente abbia finalmente rinunciato a ritro­
vare In esso la versione computerizzata 
del gioco classico. 

La confezione In sè è piuttosto aura­
enle e cornprendn degli elementi vera-
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soli che In due persone conlro il compu­
ler. 

Oltre a generare 1 lablrlnli, la consol­
le aggiorna conllnuamente la torza del 
giocatori. controlla i vari movlmenll e le 
relative posizioni, si occupa del dragone 
e del tesoro, segnalando anche acustica­
mente la presenza del muri del labirinto e 
la vicinanza della bestiaccia. 

Dopo aver acceso l'apparecchio, 
ascolterete Il segnale acustico che con­
traddlsllngue Il Guerriero n. 1. 

Selezionate un livello di difficoltà 
per questo primo ardimentoso e sceglie­
te una stanza segreta: quest'ultima sarà 
Il suo rifugio ed Il suo punlo di difesa. 

Successivamente premete "Nexl 
turn" e potrete udire il cicalino del Guer­
riero n 2, che selezionerà Il suo livello di 
diffìcollà e la sua stanza. 

A questo punto il computer sceglie 
una slanza del tesoro. almeno a Ire qua­
drati di dls1anza dalle stanze segrete. 
genera casualmente un lablrinlo e la ri­
cerca comincia. 

Ogni guerriero si muove al massimo 
di 8 quadrali. 

gaie. verrà emesso un classico "buzz' di 
disapprovazione 

Dopo che un guerriero ha finito Il suo 
turno. toccherà all'altro, a meno che non 
stiate giocando da soli, nel qual caso 
sarete di mano ancora voi. 

Continuate a muovervi e segnalate 
la posizione del muri con gli appositi 
contrassegni, 

Cercate di scovare pliJ muri possibili 
prima che il drago si risvegli, onde avere 
delle vie di fuga sicure In caso di ritirata. 

Il drago Inizia Il gioco sonnecchian· 
do nella stanza del Tesoro. 

Se un giocatore giunge a tre quadra­
li di distanza da tale luogo esso si sve­
glia. ed uno speciale segnale acustico 
servirà ad avvisare I giocatori dell'avve­
nimento. 

Finito 11 lurno. Il drago si muove di 
un quadrato ed emetterà Il suo classico 
suono di movimento. 

Il suo oblelllvo è Il giocatore a lui più 
vicino. 

Sebbene si possa muoveresolamen­
lo di uno spazio per volta. può andare 
anche In diagonale e volare al di là delle 
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pareli del muro. 
Il drago va verso il ouemero che più 

gli è vicino. anche se ha già Iniziato la 
sua caccia ad un atlro giocatore, oppure 
corre Immediatamente verso colui che è 
già riuscito a raggiungere Il tesoro, non 
preoccupandosi più dell'altro 

Se Il drago raggiunge Il quadrato di 
un Guemero o vice versa, lo anaccheràe 
lo ferirà. 

Potrete a questo punto udire lo squil­
lo del segnale del guerriero e quello di 
attacco del drago. 

Dopo la prima battaglia, la possibili­
tà di movimento del giocatore si riduce 
da 8 a 6 quadrati, dopo la seconda passe­
rà da 6 a 4 e al terzo attacco le ferite 
saranno tali da impedire Il proseguimen­
to del gioco. 

Dopo ogni combattimento Il guerrie­
ro deve ritornare alla sua stanza segreta 
per riposarsi, 

Se Il giocatore trova il lesoro prima 
che Il drago trovi lui, verrà avverllto acu· 
sticamente. 

Il peso del tesoro renderà il guerrie­
ro più lento nel movimento, che non po­
trà superare I quattro quadrati. 

Per vincere. il giocatore deve riusci· 
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re a ritornare nella sua stanza segreta. 
evitando naturalmente I pericoli del dra­
go e le Insidie che gli portrà l'altro con­
tendente nel tentativo di rubargli Il suo 
giusto premio. 

All'lnlzlo della partita. è buon gioco 
che ambedue i partecipanli cooperino al 
llne di costruire quanti più muri possibi-
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tando I punti di lorza di ciascuno 
al momento della battaglia. 

Ricordate elle il più debole 6 destina­
to ad avere la peggio, ma tenete anche 
presente che il gioco rinnova la forza di 

le. "' 
Cercate specialmente di tracciare la 

mappa esatta dei dintorni della vostra 
stanza segreta, perchè vi sarà molto utl· 
le durante Il ritorno. 

Se Il drago va incontro al vostro 
guerriero. portate quest'ultimo vicino a 
quello del vostro avversario. In modo da 
fare dirigere la bestiaccia verso di lui. 

Allo stesso modo. se l'allro parteci· 
pante ha raccolto Il tesoro e non late più 
in tempo a raggiungerlo, andate ad 
aspettarlo dinanzi alla sua stanza segre­
ta e quindi Ingaggiate un combattimento 
per portargli via la sua preda. 

la lotta avviene ponendo I due con­
te11denti sullo stesso 
quadrato. Il computer 
decide poi li vincitore. confron-

ciascun guerriero a determlnall lnterval-
11. Questo significa che non sarete mai 
sicuri di quanti siano questi punii ed il 
combattimento può cosi risolversi In mo­
do sorprendente. 

Dungeons & Dragons affascinerà si­
curamente gli amanti del giochi di labi­
rinto. 

I suoni complessivamente emessi 
dalla macchina sono 12 ed ognuno è mol­
to ben distintamente udibile: nel caso ab­
biate qualche problema a riconoscerli, 
potrete rlascottarli a mezzo del tasti di 
prova posti sul bordo del campo di gioco. 

I segnallnl sono due pezzi di metallo 
forgiati a foggia di guerrieri, il simbolo 
del tesoro ad uno splendido dragone. che 
dà un tocco di colore all'azione. 

La Matte! ha avuto la licenza di ri­
produrre questo gioco dalla TSR lnc che 
detiene tutti i diritti, ed è un peccato che 
abbia sfruttato questa enorme possibili­
tà solo In parte. con un sistema cosi sem· 
pllce adatto al bambini dagli otlo anni in 
su. Ciononostante 
pur nei limltl di un 
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gioco prevalentemente dedicato al ra· 
gazzlnl, resta ben fatto e piuttosto azzeo· 
cato. 

Pensiamo che regalerà ai giovani vi· 
deoglochlstl ore ed ore di infinito diverti· 
mentP 

Boxlng Game Calculator 
Casi o 

Il Boxlng Game Calculator della Ca­
sio ha ben quattro funzioni: un orologio 
digitale a lettura continua, una sveglia. 
un calcolatore a otto cifre e il divertentls· 
simo gioco della boxe. 

L'orologio ha un display mollo chia­
ro che fornisce ore. minuti e secondi. 

Il calcolator effettua le quattro ope­
razioni, 6 dotato d1 memona. di calcolo 
della percentuale e di virgola fluttuante. 

Piccolo e sottile, viene tornito di una 
elegante custodia In pelle che larà un 
figurone In qualsiasi riunione d'affari, 
mentre lo tirate fuori dal taschino. 

Naturalmente slamo certi che quan· 
do lo estrarrete non sarà certo per effet­
tuare qualche calcolo quanto piuttosto 
per giocare qualche round di boxe men· 
tre nessuno vi vede. 

Mettete l'interruttore di funzione 
sulla posizione game e premete Il pulsan­
te di Inizio. 

Apparirà il precedente hìgh score 
con tanto di punteggio, dopodlch& co· 
mlncla Il primo round. 

Ogni match è fatto di otto riprese di 
30 secondi l'una. 

Gli Incontri possono essere vinti al 
punti o per KO. Cl sono 10 categorie. dai 
pesi mosca a quelli massimi. 

Ogni volta che vincete. passerete 
automaticamente alla "cin tura" superlo-
re. 

Tre tasti comandano Il vostro flgh­
ter: A spara dei diretti al volto e al corpo. 
il tasto up/down solleva e abbassa le 
braccia al livello del viso o del tronco, e 
difende anche il vostro pugile dal colpi 
dell'avversarlo. li tasto sway infine. lo fa 
arretrare per evitare qualche pugno o per 
acquistare maggior potenza prima di 
colpire a sua volta. 

Il display indica Il numero di rounds 
e riporta I dati sulle condizioni fisiche dei 
due pugili. 

Sul lato sinistro troverete l'Indica· 
zione della capacità di resistenza del vo· 
stro avversario, unitamente alla potenza 
del pugno appena ttrato. 

Sulla destra gli stessi dati, questa 
votta rllerltl al vostro pugile. 

Alla fine dell'Incontro viene procla· 
malo Il vincitore. sia per knock·oul (10 
conteggi o 3 KO In un round) o al punti. 

Se avete vinto Il vostro prossimo 
sfidante apparterrà a una categoria su-
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peri ore. 
Sul display viene anche Indicato Il 

numero corrispondente al pugile che ha 
combattuto, perché cl sono ben 100 pugi­
li diversi che aspettano un Incontro con 
voi. 

L'animazione è piuttosto semplice e 
raffigura i due contendenti a mezzo bu­
sto, schematluatl In modo che possano 
muoversi In avanti o Indietro In tre posi­
zioni ciascuno, a meno che non finiscano 
al tappeto. 

I pali degli angoli del ring si muovo· 
no a sinistra o a destra. a seconda ctie il 
pugile sia in attacco o In difesa. 

Prevediamo che sarà un grosso sue· 
cesso per gll amanti delle calcotatrlcl. 
ma soprattutto della meravigliosa "no· 
ble art" del ring 

Space lnvaders 
Entex 

Space lnvaders. In questa versione 
tascabile. verrà certamente apprezzato 
da tutti coloro che l'hanno amato nelle 
sale giochi e sul video di casa propria. 

Questa versione della Entex è stra· 
ordinariamente fedele e rende Il gioco 
originale con molta accuratezza, cosa 
che procurerà Infinite ore di divertimento 
al devoti fans degli Invasori 

L'obbiettivo ovviamente è di totallz· 
zare Il maggior numero di punti possibile 
distruggendo gtl alieni prima che essi 
colpiscano a loro volta Il vostro cannone 
laser. 

Ogni ondata di attacco è composta 
da otto marzlantnl. 

Un paio di scudi protettivi vì oflrl· 
ranno un temporaneo riparo dal loro 
prolettìli. 

L'odiata astronave madre si muove 
avanti e Indietro nella parte superiore 
dello schermo di gioco. 

Due bottoni muovono la vostra arma 
a sinistra e a destra sul fondo del display 
e vi aiuteranno ad evitare I colpi e a 
piaz.zare qualche missile ben assestato. 

Per sparare non resta che premere Il 
pulsante di luoco. 

Dopo aver ripulito uno schermo ap­
pare un'altra ondata, mentre a voi sono 
dispensati tre cannoni per sconfìggerla. 
più naturalmente quelli di bonus che rlce· 

verete totalizzando punti. 
Distruggere l'astronave madre vi 

frutterà 10. 20 o 30 punti a seconda del 
momento In cui la colpite. 

Gli Invasori valgono Invece 5 punti 
se Il beccate quando sono distanti e 2 se 
sono più vicini. 

Oue livelli dì abilità daranno ampie 
possibilità di gioco per tutti: al primo 
livello on attaccanti smettono di sparare 
quando restano loro solo due navi. men· 
tre al livello da esperti li fuoco è continuo 
fino a che tutte non sono state distrutte. e 
la velocità aumenta sensibilmente. 

Sostanzialmente è questa una delle 
mlgllorl trascrizioni tascabili di un gioco 
da bar. 

Anche I giocatori più esigenti trove­
ranno davvero pochi diletti in questa 
versione portatile del loro passatempo 
preterito 
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ABBONARSI. 
UNA BUONA 
ABITUDINE. 

Abbonarsi è sempre una buona abl1udine. ma ciò vale ancora di più se le riviste sono JCE. 
I motivi sono semplici. 
Abbonandosi, si ricevono le riviste preferite a casa propria almeno una settimana prima 
che le stesse appaiano in edicola. 
SI ha la certezza di non perdere alcun numero (c'è sempre qualche cosa d'Interessante 
nel numeri che si perdono ... ) Il nostro ufficio abbonamenti, Infatti. rispedisce 
tempestivamente eventuali copie non giunte. dietro semplice segnalazione anche 
telefonica. · 
SI rtsparmla fino al 35% e ci si pone al riparo da futuri aumenti di prezzo pressoché certi 
in quesla situazione di mercato . 
Ma le riviste JCE oHrono anche di più: la tessera negozi convenzionati JCE 1984, per 
esempio, un privilegio ohe dà diritto a sconti speciali su determinati prodotti in molti negozi 
italiani. 
Un llbro In omaggio e lo sconto del 20-30% su molti altrl llbrl di elettronica. Oppure lo 
sconto del 10%, valido tutto l'anno.su tutti I libri, novità comprese, distribuiti dalla JCE 
Diritto a ricevere prf;}zlosissime opere. qualche esempio: il VI volume degll Appunti di 
Elettronica, la pubblicazione a fascicoli che ha riscontrato grandissimo favore. 
Le nuove Schede di Riparazione TV 1984 tanto utili a tecnici e autodidatti. 
Il 2° volume Selezione di progetti elettronici con tanti c ircuiti da realizzare scelti fra I 
migliori pubblicati e di sicuro funzionamento. 
E ... infine la grande posslbllltà di vincere mlllonl In premi partecipando al favoloso 
Concorso i 984. 
Concludendo, se siele Interessati all'eletlronlca entrate anche 
voi nella élite degli abbonati alle riviste JCE. 
Una categoria di privilegiati. 

Abbonarsi alle riviste JCE è proprio un affare! 



LE VANTAGGI( 
ABBON~ 

Abbonamento annuo a SINGOLE rivl1ta 

O SPERIMl?:NTARE 

O SELEZIONE 

O CINESCOPIO 

O MILlECANAU 

O ELECTRONIC GAMES 

L. 28.000 anziché L,)sieol( 

L. 29.000 anziché L.~ 

L. 31.000 an:zlché L;)a.lol( 

L. 32.000 anziché L~ 

L. 24.000 anziché L.)t;OOI( 

Abbonamento annuo a DUE ltvllta 

Ulteriore sconto di L . 2.000• sulla somma del prezzi 
di abbonamento delle s1ngole rtvlste. 

(es.: SP• + SE*) L 57.000 - L. 2.000 = L55,000 

Abbonamento annuo a TRE rtvlata 

Ulteriore sconto di L. 4.000 sulla somma del prezzi 
di abbonamento sulle singole rivisle. 

(es.: SP + SE + CN•) L 88.000 - L 4.000 = L 84.000 

Abbonamento annuo a QUATTRO lfvl1ta 

Ulteriore sconto di L. 8.000 sulla somma del prezzi 
di abbonamento sulle singole riviste. 

(es.: SP + SE + CN + MC•) L. 120.000 -
L 8.000 = L. 112.000 

Abbonamento annuo a tutta e CINQUE la rtvlata 

Ulteriore sconto di L. 10.000 sulla somma del prezzi 
di abbonamento sulle singole riviste. 

(es.: SP + SE + CN + MC + EG*) L 144.000 -
L 10.000 = L. 134.000 

LEGENDA: 
SP = SPERIMENTARE. SE = SELEZIONE, CN = CINESCOPIO 
MC = MILLECANAU, EG = ELECTRONIC GAMES 



SE PROPOSTE 
MENTO. 

lii --

ml 
E'.rlftmbl I 'YOIUft'll ~!ti 

Ulterlorl prlvllegl riservati agli abbonati a quattro riviste 

Ulteriori pr1vllegl riservati agli abbonati a cinque riviste 

Pitvlegl per tutti gU abbonati 

·2000 

-4000 

-8000 

-10000 
&Tòle1·. 



LA PIU'ClRANDE 
ORGANIZZAZIONE EUROPEA 

01 VENDITE PER CORRISPONDENZA 
DI PRODOTTI ELETTRONICI 

EXELCO 
Via G. Verdi , 23/25 
20095 ·CUSANO MILANINO !MILANO) 

programmi applicativi, 
perché il tuo 

home computer 
diventa un prezioso 
strumento di lavoro, 

e non solo un 
bellissimo gioco. 

ZXSpectnan 

• Nome 
Indirizzo ... ... . 
Telefono 

~ 
. ..... 

Nome· 
1"d1rìzzo . . . . . 
Telefono 

nda 

I QUATTRO PROGRAMMI 
DELLA SERIE 

SPECTRUM-CASA 

SONO OFFERTI 
IN BLOCCO 

DALLA EXELCO 

AL PREZZO DI LIRE 

60.000 



Spodut. Gtnml Mili• Producu UllJXlUllOn. ElfX>ll s.lts Ol!Kt Owen Stlt<L Coi"11lt 
lttce•i.1 I El> 2DE l~ltm• Rxt'Y<m hllu"1Jll"1mo uulogo vldeopxht P.&t1 

Nl)mttC():ncmt ---­

Vu 

Cap Cina __ _ [PARKER 
-~ 

I videogiochi :il 



lntellivision 
regala. 

!' ,' 

llf l ~i~ : 1 2 

Il TENNIS llCAtCIO 

Se acquisti una Console lntellivision, 
ti ~galiamo una di queste casseffe. A tua scelta. 

Ehi, ragazzi! Se non 
l'avete ancoro fotto, que­
sto è il momento giusto 
per acquistare il più fan­
tastico dei videogiochi: 
lntellivision! 

Perché in questo 
momento lo partire dal 
1° novembre e fino al 31 
dicembre 19831 
chi acquisto uno 
Console lntel­
livision avrò 

uno di questi quattro fanta­
smagorici videogiochi lntel­
livision: il Calcio - il Tennis 
- il Basket - Astrosmosh. 

E' semplicissimo. Basto 
compilare il tagliando 
dello garanzia - con il ti­
tolo dello cassetto scelto, 
lo doto e il timbro del 

Rivenditore - e spedirlo 
allo Mettei Electronics. 

Prendete al volo que­
sto eccezionale offerto: 
correte dal vostro Nego­
ziante di fiducia e ... E al­
loro, coso aspettate o 
divertirvi con lntellivision? 

DALL' 1-11 
AL 

31-12-1983 

MRTT! L ! L! l:TP.Crucs· 

I Nt:ElliViSiON. 
Il gronde copolovoro del piccolo schermo. 
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