LA RIVISTA DI COMPUTER E VIDEOGAMES
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Solo nel catalogo Parker trovi titoli

come Frogger,™ Q. Bert,” Super Cobra,™
e, Tutankham,™ Return of the

** .. E tanti altri:
tutti derivati in esclusiva dai piti avvincenti
videogames delle sale giochi 0 da kolossal
dello schermo.

.Anche sotto il profilo della grafica e
della spettacolarita non secondi a nessuno.
Oggi gia compatibili con i sistemi Atari

2600° e Intellivision,™ prossimamente
anche con gli altri sistemi e con gli home-
computers pitt diffusi.

*solo nella versione per Atani 2600%
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“MADE IN ITALY"

In occasione del nostro primo
numero abbiamo ripetuto pia volte
“proprio in questi giorni ...", per de-
scrivere la tempestivita della nostra
iniziativa editoriale e giornalistica.
Se a qualcuno perd & parso che in
questo accostamento, fra il “nostro”
momento e il grande momento del
settore home-video-computer si fos-
se un po' di immodestia, ebbene ci
dispiace contraddirlo, ma dobbiamo
proprio farlo: perché gli sviluppi im-
mediati della situazione, cosi come
si sono concatenati nella fase di ri-
apertura del mercatoitaliano, ci han-
no convinto che E.G. edizione italia-
na & uscita nel momento magico,
pseremo dire nell'istante stesso del
Big Bang italiano.

Ma & opportuno abbandonare le
disquisizioni di carattere generale e
un po’ filosofico, e dedicarsi con me-
todo e pazienza all'esplorazione del
pianeta videogame, cosi come lo si
vede dalla nostra italica angolazio-
Mne.

In questo servizio passeremo in
rasseqgna la consolles, i sistemi, i lo-
ro gadgets, gli accessori e - cosa pid
importante - le ultime novita in fatto
di videogames.

Cosi tutti son serviti: chi gia ha
una consolle potra ammirarne (e de-
siderarne) gli ultimi satelliti e i giochi
pilt nuovi con cui arricchirla e "rilan-
ciarla” sul mercato del proprio tem-
po libero.

Chi una consolle ancora non ce
I'ha (ai nostri lettori gamedipendenti
potra anche apparire incredibile, ma
¢'é anche gente che non possiede
una consolle, e si tratta per giunta di
gente perfettamente normale), chila
consolle non cell’ha potra farsi un’i-
dea “panoramica” del mercato e del-
le sue novita e, finalmente ... sceglie-
re.

Chiinvece la consolle ce 'ha gia
e di videogames sa ormai tutto, in
questo servizio trovera le ultime no-
vita, i giochi pid entusiasmanti, gli
accessori da regalare o da regalarsi.

Mentre lasciamo alle immagini e
alle loro didascalie il compito di gui-
dare tutti, esperti e meno esperti, in
questa passerella, noi cogliamo 'oc-
casione per qualche considerazione
"a monte”. ~

QUANTI SISTEMI!

Gli esperti di solito si schierano
a favore dell'uno o dell'altro sistema,
e nascono fazioni che per intolleran-
Za e faziosita poco hanno dainvidia-
re ai tifosi di questa o quella squadra
di calcio. Ma chiediamoci “perché"
esistano dei sistemi diversi. 0 non
sarebbe tutto pio semplice se tutti i
videogames (cartucce) potessero
andar bene su qualungue consolle?

Certo, sarebbe bello, ela vita pid
semplice per tutti: produttori, riven-
ditori e, quel che & pil importante per
noi, videogiocatori.

E allora, perché?

Un giorno un giovanotto si mise
al lavoro attorno a una sua idea: I'a-
veva esposta al suo principale, in
una grande e famosa fabbrica di flip-
per e giochi da bar in genere, ma
quegli non gli aveva dato molta ret-
la.

Fu cosi che Nolan, tale era il suo
nome, si mise all'opera per conto
suo, nel box di casa, e poiché di elet-
tronica ne sapeva abbastanza, co-
strui una specie di giochino compu-
terizzato collegato ad un TV: erauna
schematica imitazione del gioco del
ping pong, e fu il primo videogame
del mondo, ed ebbe un tal successo
che ci piacerebbe aver potuto vedere
la faccia di quel prinﬂidpale di poca
fede. Nolan, infatti, & diventato fa-
mosissimo, e poco dopo ha fondato
una ditta, tale Atari (non so se sidice
qualcosa), e non pago, ha anche in-
ventato dei robot incredibili e tante
altre cose,

Una volta creato il Video Com-
puter System, meglio noto come Ata-
ri VCS, ci si accorse che anche il
videogame domestico incontrava un
gran successo: centinaia di migliaia
di consolle VCS venivano acquistate
in U.S.A, e all'estero, decine e decine
di nuovi giochi venivano inventati,
dall’Atari prima, da altri laboratori
poi, e tutti questi giochi dovevano
essere perfettamente compatibili
con il computer annidato nel VCS.

Qui sta il nocciolo del nostro
problema, e siamo quindi pronti a
Irispundere al nostro “perché” inizia-
e

Tutto cid di cui vi stiamo parlan-
do avveniva cingue anni fa. Cingue
anni, nella storia dei piccoli e de
grandi computer, equivalgono a cin-
quanta nella storia dei motori a

scoppio, e a cinguecento nella storia
dell'evoluzione della meccanica.
Un'enormital

Un paio d'anni dopo l'introdu-
zione del VCS, la tecnologia dei mi-
croprocessori - che dei computer so-
no un po' le cellule - e le possibilita
dei programmatori avevano gia
compiuto passi da gigante; talmente
radicali, che ben difficilmente si po-
teva pensare di a?aiﬂrnare man ma-
no il computer del VCS: per sfruttare
a fondo tutte le nuove conoscenze,
liberando quindi tutte le nuove po-
tenzialita operative, occorreva reim-
postare tutto il progetto, e creare un
sistema totalmente nuovo, che con
quello precedente non avesse molto
in comune,

Ma, a questo punto, il nuovo si-
stema sarebbe stato "incompatibile”
con quello precedente: i giochi pro-
gettati per il primo avrebbero forse
potuto funzionare sul pid recente,
ma quelli progettati per il pid nuovo
non avrebbero potuto funzionare sul
nuovo computer.

| possessori di una consolle di
tipo A, insomma, non avrebbero po-
tuto utilizzarla per giocare con i gio-
chi del tipo B, e sarebbero stati posti
di fronte a un’altenativa: o rinunciare
ai giochi pi0 evoluti, oppure acqui-
stare una nuova consolle, buttando
alle ortiche quella vecchia.

E logico che la ditta produttrice
del VCS, ossia del primo sistema, ab-
bia avuto tutto l'interesse a tirare le
cose per la lunga: anche nell'interes-
se del suoi stessi clienti, piu il VC5
andava avanti, e meglio era per tutti.

Il ragionamento non fa una grin-
za, e, come vedremo fra poco, & pid
che lodevole. Tuttavia il mondo & bel-
lo perché & grande e vario, & nel mon-
do ¢'¢ anche la concorrenza, che,
quando non riesce ad arrivare per
prima, se ne sta scalpitando dietro le
quinte aspettando il momento pid
opportuno per entrare in gioco. L'in-
vecchiamento del VCS rispetto alle
nuove tecnologie possibili e la poca
propensione del suo produttorearin-
novare il VCS rappresentavano l'oc-
casione giusta, e solo una grande e
potente casa molto ben introdotta
nel commercio dei giochi poteva co-
gliere questa occasione.

Il ¥CS, infatti, si trovava in una
situazione di monopolio, e far cono-
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scere un prodotto nuovo, cercando
perdipid di convincere il pubblico
che esso & “migliore” richiede una
quantita di denaro inimmaginabile.

La Mattel, celebre in tutto il
mondo per i suoi giochi e anche peri
giochini elettronici - ma forse il suo
giocattolo pii famoso & la Barbie -
pensd di potercela fare. Tentd, e ci
riusci.

Nacque cosi nel 1981 l'intellivi-
sion, come dire televisione intelli-
gente: il computer di base, ossia la
consolle, aveva pil memoria del
VCS, e i comandi a lastiera permette-
vano di sfruttare con maggior artico-
lazione le situazioni di gioco pid
complesse consentite dalla maggior
memaonra.

Appoggiata da un lancio pubbli-
citario ¢ promozionale colossale, la
base Intellivision riusci in breve a
scalfire il monopolio VCS e a conqui-
stare i favori di una vasta fascia di
pubblico.

Erano cosi nati i sistemi “incom-
Eatﬁihili" e le fazioni fra i videogioca-
ori.

Altri sistemi sono nati quasi
cunlemgnranaamanta 0 poco dopo,
ma dobbiamo dire francamente che il
pubblico Ii ha ridimensionati drasti-
camente quasi tutti: I'accoglienza ri-
servata a Intellivision aveva motiva-
zioni reali, ossia il riconoscimento
dell'avvenuto progresso nella tecno-
logia dei videogames da casa. Ma
delle altre consolles entrate in com-
mercio non si poteva dire altrettanto,
e il pubblico praticamente le ignord.

FRA | DUE LITIGANTI ...

Li ignord tutti, o meglio, quasi
tutti. Vi fu una ditta che affrontd il
tema del “terzo standard” in modo
molto serio, studiandosi di dar vita a
un qualcosa di veramente innovati-
vo, anche rIsPu!tn agli ottimi stan-
dard Intellivision, e alla nuova gene-
razione di giochi VCS che I'Atari mise
in campao, sfruttando sempre meglio
il suo sistema, per controbbatterne
I'offensiva.

Qui occorre aprire una breve pa-
rentesi: & vero che un computer pud
invecchiare, ma & anche vero che ¢
soprattutto nel campo del software,
ossia della tecnica di programma-
zione, che si devono compierei mag-
giori cprngrmi.

i0 si & dimostralo ampiamente
con il notevole salto di qualita fatto
negli anni post-Intellivision dai pro-

grammatori che hanno prodotto ga-
mes per il VCS: guardate gli ultimi
giochi Atari, guardate il successo
travolgente dei games firmati Aclivi-
sion, e vi accorgerete che, benché il
computer VCS sia sempre quello, su
di esso sono state fatte prodezze e
acrobazie davvero sorprendenti.

Tuttavia il terzo standard nac-
que, ed & quel Coleco lanciato in Ita-
lia da un paio di mesi: 'ambizione di
questa marca & quella di portare nel-
le case lo stesso livello qualitativo
dei videogames “arcade’ cioé da
bar. Alcuni giochi Coleco si avvicina-
no molto a questo traguardo; il pub-
blico americano ha decretato un
buon successo al sistema Colecovi-
sion, e qui da noi occorre aspettare
almeno fino alla fine del periodo na-
talizio per trarre qualche indicazio-
ne. Possiamo solo dire che il pubbli-
co di appassionati chiede insistente-
mente notizie e preme alle porte da
pii di sei mesi. L'attesa, quindi, &
molto viva. '

Che la tendenza del pubblico sia
quella di focalizzare I'attenzione so-
lo su quei sistemi che abbiano real-
mente un grosso contenuto innovati-
vo, & un fatto certo, di cui tutti devo-
no tenere conto.

Ne han tenulo conto quelle ditte
che anziché sprecare le loro energie
nel tentativo di lanciare un sistema
nuovo, hanno preferito impiegarle
nella programmazione di videoga-
mes molto belli che girassero su en-
trambi i sistemi VCS e Intellivision.
Queste ditte, prime di tutte Actitision
e Imagic, hanno anche dimostrato
che i due sislemi possono ospitare
giochi molte simili, prova ne siano
tutti i giochi eseguiti in entrambe le
versioni.

Ne han tenuto conto anche i cu-
gini del mercato degli home compu-
ter, che ora sembrano piv impegnati
a dotare di tanti programmi le loro
tastiere gia affermate sul mercato,
piuttosto che proporne di nuove ad
ogni pié sospinto.

A PROPOSITO DI HOME
COMPUTER ...

E dui il discorso entra nell'ocea-
no dei computer, quelli con tastiera
diciamo. Le domande dei lettori met-
tono inrilievo che il quesito di base é:
mtl I{:gmpm un computer o una con-
solle

Ve lo confessiamo senza falsi
pudori: non sappiamo che cosa ri-
spondervi. .

Le consolle Intellivision e Cole-
co sono 0 saranno completabili con
tastiere ed espansioni di memoria ta-
li da renderle di atto assimilabili a
veri e propri home computers; ese &
vero che consolle pil tastiera pre-
senta un costo maggiore rispetto al-
I'acquisto di un home computer di
pari prestazioni, & anche vero che
adottando questi sistemi l'utente ha
a disposizione un software di video-
games assolutamente di primordine,
cosa che non sempre capita con gli
home computer. Questi ultimi hanno
moltissimi games di catalogo, ma a
onor del vero la qualita e 'accuralez-
za di realizzazione ¢ piuttosto dis-
continua: a volte si trovano giochi
paragonabili a quelli da bar, altre
volte si incappa in realizzazioni mo-
deste e poco curate. E ladiscrepanza
avviene all'interno dello stesso si-
stema, dello stesso computer.

Siamo tuttavia convinti che la
ditferenza va appianandosi, l'infor-
matica in continuo progresso mette
a disposizione dei progettisti mezzi
sempre riﬁ sofisticati con i quali ot-
tenere sistemi compatibili e ottimiz-
zabili sia nella direzione del compu-
ter programmabile, sia in quello del
videogame.

Di qui a .por.n non dovrebbero
riﬂ esserci differenze apprezzabili
ra un computer & un consolle, e pro-
babilmente la distanza stessa diven-
tera sempre pid difficile, fino a che
sara un discorso privo di senso.

Questa & una previsione, piutto-
sto generica forse, ma abbastanza
attendibile: chi volesse azzerare
ELniuinni pil dettagliate rischiereb-

grosse smentite. Gia non sono
mancate a carico di chi, solo pochi
mesi fa, aveva dato per morto qual-
che sistema, che invece gode di
grande salute e di rinnovato vigore,
o da chi vaticinava l'imminenate ri-
voluzione del mercato home compu-
ter ad opera di qualche miracolosz
tastiera che poi non si & mia vista ¢
forse non si vedra mai. _

mcusl & questo mondo, signor
miei.
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PUGNI MATTEL

Ho letto da qualche parte che
“BOXING” dell'lntellivision non sa-
rebbe la versione finale di tale car-
tuccia.

Ho comprato questo videogame
lo scorso Dicembre e vorrei che mi
assicuraste che questa versione é
quella giusta.

George Fisher/Saugus,
Mass.

Abbiamo chiesto direttamente
al responsabile americano dell'Intel-
livision, Bill Gills, e lui stesso ci ha
assicurato che la cartuccia che hai
comprato rappresenta proprio la
versione finale del famoso gioco
sportivo Mattel.

Quello che succede, comunque,
é che le compagnie, prima di com-
mercializzare definitivamente un ti-
tolo, raggiungono lo stadio finale del
prodotto soltanto dopo innumerevoli
prave e versioni protoltipo: chi riesce
a vedere una di queste anteprime
molto spesso avra unimpressione
totalmente differente quando vedra
il risultato finale.

Pud essere cosi accaduto che
chi ha visto una versione di Boxing
diversa da quella dei negozi, molto
probabilmente & venuto a contatto
con uno degli innumerevoli prototipi
del gioco, come quello, ad esempio,
che é raffigurato sul catalogo e che é
leggermente differente dalla versio-
ne finale.

PUNTI ATARI

Succede che sul mio Atan VCS,
in molte cartucce, il massimo pun-

B rLicTaonC caMEs w7 EDWIONE ITALIANA
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tngIu riportato dal video & molto
inferiore a quello che in realta io ri-
esco ad ottenere.

Ad esempio in Spece Invaders
dopo aver raggiunto i 9.999 punti si
ritorna a zero e cid mi rende difficile
documentare il mio high score.

Scott Wagner/Halzlet, N.J..

Il fenomeno di cuwi ti lamenti i
chiama “rollover” e capita quando il
segnapunti digitale del videogame
ha bisogno di agymnfere un‘altra ci-
fra per aggiornare il punteggio, ed
evidentemente non ha lo spazio per
mettercela.

Il 9.999 diventerebbe un 10.000
ma poiché non c'é posto per I'l resta
0.000.

Fortunatamente wltimamente
diverse case hanno provvedulo a
rendere sostanzialmente infinita la
possibilita di puﬂte%ar'u o ampliando
il numero di cifre del contapunti o
facendo apparire delle “tacche” sul
video per testimoniare il numero di
azzeramenti.

PAC-MAN PER INTELLIVISION

Ho letto che la Atari ha acquista-
to i diritti in esclusiva per riprodurre
Pac-Man e Defender.

Questo vuol dire che non potre-
mo mai vedere le versioni ditali gio-
chi anche sul sistema Mattel?

Jonh Zapala/Chicago, I11.

Sfortunatamente, le licenze con-
cesse ai videogiochi attualmente
possono solo essere esclusive (che
senso avrebbe comprarle senno?).

Avviene quindi che se la Atari
compra i diritti di un gioco come Pac-

Man, lei sola ha il diritto di produrre
una cassetta con quelnome e nessun
altra compagnia pud farlo.

Piix in 14 nel tempo speriamo vi-
vamente che cid non debba piu suc-
cedere e che la concessione dei diritti
avvenga su basinonesclusive, affin-
ché anche le altre compagnie possa-
no produrre versioni autorizzate del-
lo stesso titolo.

Naturalmente, potrai sempre
trovare in commercio quelle non
autorizzate...

ATTENZIONE,

ATTENZIONE!!!

AVVISO IMPORTANTE
ATUTTII LETTORI
DI ELECTRONIC GAMESI!!
DAL PROSSIMO NUMEROD
LA RUBRICA
DELLA POSTA SARAS
MONOPOLIO ESCLUSIVO
DELLE VOSTRE
NUMEROSISSIME
LETTERE, ARRIVATE
DA TUTTA ITALIA,
CHE HANNOD
LETTERALMENTE SOMMERSO
LA NOSTRA REDAZIONE.
NON ABBIATE PAURA
A SCRIVERE
PUBBLICHEREMO TUTTE
LE VOSTRE LETTERE!!

(9],




COCCODRILLI, CANNIBALI, MACIGNI ROTOLANTL.
E"JUNGLE HUNT.
L"ULTIMA SFIDA DEI VIDEOGIOCHI ATARI.

La tua bella & prigioniera dei cannibali. E tra le ultime cassette Atari ne hai da scegliere:
Devi salvarla. Ma nulla é piu insidioso della Pole Position, Kangaroo, Sorcerer’s Apprentice,
giungla. Stringi i denti e vai. Solo resistendo Galaxian, Battlezone, Dig Dug, Asterix.

puol confinuare a giocare e ru%giungere il

punteggio piu alto. Questo é il bello di Atari:
che la sfida diventa sempre pit difficile.

MNAIARI




| REGORDS
IN SALA
GIOGHI

Siamo alla seconda puntata del nostro viaggio tra |
migliori giocatori da bar ditutto il mondo (anche se sono

revalentemente americani).

uesta volta vi offriamo una lista di records, tutti asso-
lutamente incredibili, ottenuti con videogames pil nuovi
@ piu recenti di quelli della volta scorsa.
Potrele cosi ammirare magici punteggi a nove cifre che
testimoniano delle prestazioni veramente eccezionali
ed anche una resistenza fisica notevolissima allo stress
da videodipendenza.
E VOI?
E voi, cari lettori, riuscirete a competere con loro?
Noi crediamo francamente di si e pertanto siamo gia
pronti a riservare il giusto spazio su questa pagina alle
vostre J:wrl'nrmancu. .
Come dovete fare? Niente i pil semplice: scattare una
bella foto Polaroid (o simile) al vostro record, compilare
il tagliando qui accanto e mandare il tutto alla nostra
redazione.
Dimostrate ai vostri amici americani che anche loro
possono imparare qualcosa!

S (E—

NOME DEL GIOCATORE 'I
INDIRIZID I
NOME DEL GIOCO |
I
NOME DEL BAR 0 DELLA SALA GIOCHI |
INDIRIZZO |
FIRMA E/0 TIMBRO DEL GESTORE J
ECCO LA SFIDA
D’OLTREOCEANO!
Missile Command (Atari) Kong Jr. (Nintendo)
Joe Fernandes David Herren
Artesia, CA Pratt, KS
Record: 52.246.260 Record. 806.400
apiveg s A
Calgary, Canada Berwyn, IL
Record: 15.207.353 Record: 442.310

' [LICTmaNSC GaMiL & [ (Duos] (TALAN

Super Pac-Man (Midway)
Mike (XYZ) Schneider

Los Angeles, CA

Record. 1.233.410

(Atari)
Mike Strain
San Angelo, TX
Record. 6.269.720

Donkey Kong (Nintendo)
Bill scrf.mw

Ocean Grove, NJ

Record: 11,800.300

Frenzy (Stern)
Pete McCormick
Morris, MN
Record: 1.243.163

HT[ /Gremlin)
Dave lrsds?ﬁa ;

Santo, TX
Record. 2.400.050

(Midway)
Jack Pardo
Lansing, MI
Record. 9.635.070

mruh (Williams)
Mike McCrary
Albuguerque, MN

Record. 64 830.268

Robotron (Wialliams)
Ken Vance

Las Vegas. NV
Record: 200.257 350

Te (Atari)
Ken Vance
Las Vegas, NV
Record: 4999933

lln!lllri Centuri)
Guglielmo Toro

Caba Rojo, PR
Record: 2.238.220

Wizard of Wor (Midway)
T.P. Woolley

Goldendale, WA

Record: 556.200

Zaxxon (Sega/Gremlin)
Mike Bromberg

Fort Lee, NJ

Record. 2.300.900

Tron (Midway)
Dave Lib
Hampton, VA
Record: 5.999.522

E“.E Fox (Midway)
r

n;ﬁuﬁ’,’ co
Record: 4.030.490

Thief (Pacific Novelty)
Brian Wathen
Owensboro, KY
Record. 6.130.930

Kick-Man (Midway)
Jay Nowak
Summersville, VA
Record. 7.685.690

Kangaroo (Atari)
Chris Andersen

Port Coguitlam, Canada
Record: 610.200

(Venture Line)
Craig Johnson
Juneau, AK
Record. 2.458.770

Joust (Williams)
Rick Linden
Northbrook, IL
Record: B3.000.000

Tutankham (Stern)
Steve Pearson

Fecord 141360

Burgertime (Midway)
Brian Taylor

Virgiania Beach, VA
Record. 550.050

E‘.al." {Gottlieb)
Vaselenak
Alberta, Canada
Record: 4.008 550

Lady Bug (Universal)
Jon Morgan
Jacksonville, FL

Record. 256 980

Wild Western (Taito)
Neal Parsons

Ontario, Canada
Record. 957 300




MU CACTIVISION.

oy Lemozionante battaglia di mezzi corazzati sempre vincente nelle Video-Hit USA.

> Allarme! | carm armah nemici hanno eluso
COMMAND-CONTROL e stanno avanzondo minac-
ciosi, fravolgendo ogni resistenza.

Sono macchine da guerra modemissime, dotate di
armi micidial, 0 cominciare dai cannoni-laser.
Tocca a voi scendere in compo per fermarii.

Ma, aftenzione, sard dura! Dovrete lotfare notte e
giorno non solo contro i nemici ma anche con le condizio-
ni del tempo e del terreno che combiano in continuazione...

Videogiochi ACTIVISION®cia usare con ATARI*V.C.S®
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IL NUOVO PHILIPS VIDEOPAC G 7400

La Philips ha realizzato una
nuova consolle dopo la G 7000 e
la G T200, con schermo incorpo-
rato: si tratta della G 7400, una
base che, se pure non presenta
aspetti rivoluzionari, merita di
essere approfondita in alcune
delle sue caratteristiche.

Innanzitutie, occorre Speci-
ficare che tutte le cartucce finqui
create dalla Philips resteranno
compatibih  anche con questa
nuova consolle, i;ﬁ:.hﬂ fatta
per il Blackjack {n. 5), lacassetla
musicale (n. J1), & In fila per quat-
tro (n. 40).

Le cartucce che dora innan-
ri verranno poste in commercio
presentano sul G 7400 una grati-

ca desicamente migliarata, e co-
munque resteranno utilizzati an-
che sui vecchi modelli Philips.
Ecco i titoli: Mousing cal, Back-
gammon, Turtles, Super bee, Ter-
rahawhk, Killer bees ¢ mare,
a cul vanno aggiunti le nuove
versioni di Corsa a cronometro
‘n 1), Battaglie spaziali (n. 11),

iro con la catapulta (n. 20), At-
tacco galattico (n_ 34}, Allarme
dallo spazio (n. 39) e Pete ¢ il
piccone magico (n. 43).

All'atto acquisto, pre-
state molta aftenzione se sulla
confezione compare il segno "+
in caso affermativo, si tratta di
un gioco realizzalo apposita-
mente per il nuovo Yideopac
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Pete e il piccone magico nelle 2 version|

SUPERCHARGER
PER ATARI

E finalmente arrivato anche
in Nalia i Supercharger, un
espansore di memoria idealo per
amphiare la polenza del Video
Computer System dellAtan o
ben 43 volle, e per giocare | gio-

chi su cassetta della Starpath
Limportatore utficiale in Italia &
Ruggeri Telegames di Roma. che
attualmente distribuisce ben 9
ﬂﬂﬁhl compatibilic. Communist
utants from Space. Suicide
Mission, Killer Satellites, Fire-
ball, Dragonstomper. Escape
from the Mindmaster, Phaser Pa-
trol (oferta in omaggio con I'ac-
quisto del Supercharger) ed |
nuovissimi Rabbit Transit e Frog-
ar,
- | glochi sono su cassella
perché vengono caricati su un
normale registratore, una sola
volta (cassetle 5inqlu-lundl o pid
volte nell’arco dell intera partila
{multi-load)

Il prezzo & diL. 150,000 per il
Supercharger & la cassetta dimo-
strativa, & di L. 295000 per 'inte-
ra serie dei 6 titoli, che singola-
mente costano L. 53.000 (single
load) e L. 60.000 (multi-load)

| giochi sfruttano appieno
Faumento di potenza fornita al
computer, ¢d offrono una com-
plessitd di gioco veramente sor-
prendente che non mancherd di
soddisfare anche | videogiocato-
ri pii esigenti. Del resto, il note-
vole suocesso ottenuto in Ameri-
ca da questo apparecchio test-
monia 12 sua valdita

A LUCE ROSSA
g ﬁf;unm.'u.ﬂ:m
re in Maha il famoso X-man della
MITHII##M
e e g
da wutilizzare sullAtari
| titodi, di tanto
intanto siripetono: a cosi
un Bachelor Party ed un Bachelo-
rette Party, per soddisfare le esi-
genze di mﬁi’ﬁlﬂh&:
wmmmh{ﬁﬂj
mmumﬂﬁm
do di giocare.

10 wicrsowe sames & 1 ioross auies




IMAGIC PER VIC 20

e e

Dopo essersi occupata di vi-
deogiochi per Atari, Intellivision,
Philips e, ultimamente, Colecovi-
sion. Imagic si dedica ora alla
produzione di software per home
computers: pid esattamente, #
stata annunciata la prossima
disponibilita per I'ltalia di versio-
ni compatibili per il Commodore
VIC 20 dei famosissimi giochi
Imagic “"Demon attack™, “Dra-
gonfire” ed "Atlantis™. & proba-

bilmente un sinfomo significati-
vo dei progetti delle maggiori ca-
se produttrici di software che in-
tendono gradatamente dirigersi
verso il mercato ritenuto. a lungo
andare, piu stabile e definitivo:
quelio degli home computers. Se
poi si tratla di un computer con
tendenze al gioco totalmente
51|::icll::le come il VIC 20, tanto me-
glio

LD ] .
- phe T ] -
T T T T e T e |

IL CREATIVISION SI ESPANDE

Sono finalmente le prime
gspansioni per il sistema di vide-
ogiochi Creativision, che, come
era nelle intenzioni originarie,
dovrebbero provvedere a tras-
formare la normale consolle per
videogioco in un potente home
computer

Il primo accessorio appron-
tato per questo scopo & la tastie-
ra: i trafta di una tastiera di tipo
tradizionale a 48 tasti, che per-
melte di operare con comodita di
fase di programmazione e di uti-
hzrare contemporaneamenta |
I’nyahchs senza alcunadifficolta
| prezzo & di L. 100.000 IVA inclu-
sa. Sono poi disponibili un reg-
siratore a cassetle per conserva-

re | programmi Su nastro (L
120.000), ed un interpreter BASIC
per programmare con il linguag-
gio dei computers, corredato di
un manuale di programmazione
per gli inesperti del ramo (L.
110.000)

Verranno successivamente
intradott sul mercato un espan-
sione di memoria a 64 k, una
stampante ed un’interfaccia
seriale-paraliela. Inoltre, per il
gennaio del 1984 & annunciato
come disponibile un adattatore
che permettera di utilizzare sulla
base Creativision tutti i giochi
compatibili con il sistema Cole-
covision ed, indirettamente, an-
che quelli per Atari

C’¢ una bomba
a MILANO

in Galleria Manzoni

P

-

2% QUANDO NON TROVATE UN

' GIOCO SPECIALE OD UN
PROGRAMMA PER VIDEOGIOCHI
O COMPUTER CORRETE

in GALLERIA MANZONI, 40

AHiliato



Un computer in ogni stanza

Clive Sinclair & un uomo indub-
biamente un uomo molto intelligen-
le: non solo & presidente del Club
degli intelligenti cui si accede solo se
si ha un QUI superiore a 180, ma solo
a 42 anni.

E presidente della Sinclair Rese-
arch Ltd di Cambridge, che riesce a
sfornare la pi0 alta produzione mon-
diale di piccoli computer. E questa, di
fronte ai colossi americani e giappo-
nui'-i. ¢ una soddisfazione non da po-
co!

Lo ZX Spectrum, ultima affasci-
nante creazione della Sinclair Rese-
arch, & partito da pochi mesi, ma ha
gia un ritmo tale da riuscire a dop-
piare il pur trionfale '81 entro un an-
no: & un computer che occupa lo
stesso ingombro di un pagina di que-
sta rivista e uno spessore di poco
superiore; cionostante la sua memo-
ria & quella del pid celebre personal
computer, I'Apple e il suo sistema
operativo (la sua “intelligenza™) &
molto originale ed evoluto.

Sicollega ad un televisore ed ha
la possibilita di sfruttarne i colori:
costa molto meno di un televisore a
colori.

I Lo Spectrum & un home compu-
er,

TUTTOFARE AUTOSUFFICIENTI.

Costo molto ridotto, notevole
autosufficienza, dimensioni conte-
nute: queste, dunque, le caratteristi-
che di un computer domestico.

Deve poter funzionare con il nor-
male schermo televisivo, poiché in
ogni casa ce n'é uno. Come memoria
dei dati & un grado di utilizzare un
:‘ua!slasi registratore a cassetta di
lipo economico, poiché, anch'esso, &
onnipresente.

a spesain attrezzatura di base,
dunque, & proprio limitata al solo
computer, tastiera ed elaboratore
elettronico. Ed & una spesa molto ri-
dotta, quasi sempre inferiore al mez-
Z0 milione.

Un pit recente sviluppo ha de-
cretato che un completo home com-
puter debba essere dotato anche di
una “porta” per le cartucce, ossia di
una rastrelliera di contatti tali da po-
tervi agganciare un circuito integra-
to contenente un programma, allo
stesso modo delle consolle da video-
game.

12 nicreems camis u 2 (orows faum

In questo modo, senza dover an-
cora afirontare I'acquisto di un ap-
parecchio accessorio, si ottiene an-
che il caricamento istantaneo dei
programmi.

~ lisistema a musicassetta, tutta-
via, rimane il pid economico: una
cassetla incisa costa molto meno di
una cartuccia, anche seil rapporto di
costo si assottigliera fino ainvertirsi
man mano che crescera il numero di
utenti e, di conseguenza, la “tiratu-
ra" delle cartucce.

L'unita centrale contiene le me-
morie operative del computer, ossia
la ROM e la RAM: la prima (Read Only
Memory) non & a disposizione dell'u-
tente, poiché contiene le istruzioni
operative del computer: gestione del
video, delle uscite, algoritmi, inter-

etazione delle istruzioni e cosi via.

el caso degli home computer la
ROM contiene anche il linguaggio
BASIC.

La RAM, invece, & una memoria
aperta, dinamica, disponibile: & co-

AVT, [Lire 900,000 c».) un computar com-
patibile con |l sistema Apple, il personal
pit famoso del mondo: in U.S.A. gquesto
lipo di compulér & diffuso anche nelle
case,. @ per guesto motivo esistono gro-
grammi di gioco ed edocativi

in Halia e cose stanno diversamente, g
gll home computer sono apparecchi to-
inimente divers! dal personal.

Adveniure, programmi di simulazione:
home computer sa essere un ottimo in-
terlocutore, ed & particolarmente indi-
cato per tutti guei casl in cui 3i debbono
impostare lunghe procedure rigetitive
ideale gquindi per elaborare conleggi,
previsiond, statistiche, e per visualizza-
re sia la richiesta dei dati sia la pubbii-
carione del risultati informe che risulti-
no colloquiali. Mella fotlo un Sinclair 2X
81 nluta l'utente a formare una scheding
del Totocalclo secondo un sistema.

me un alveare fatto di cellette vuote,
che aspettano di essere riempite da

parte dell'utente. E dentro a questa
memaoria che vengono poste le istru-
zioni dei programmi e i dati. E questa
la memoria che istantaneamente vie-
ne caricata da tutte le istruzioni e i
dati presenti in una cartuccia, nella
quale lentamente vengono travasati




Ha messo a rumore || mondo degli home
computéristi, & In $&8ria preoccupazions
i concorrenti: in effetti le caratteristiche
del Sinclair Spectrum sarebbero parse
impossibill solo un anno fa, sia come
guantitd di memoria [16 o 48 kbyles), sin
come capacitd grafiche, sia, infine, co-
me economicitd della macchina, che é
anche |a pid estensibile In campo
scolastico-educativa.

istruzioni e dati provenienti da una
musicassetta.

E questa, inoltre, la memoria di
cui usa specificare la capacita, poi-
ché dalla sua minore 0 maggiore
grandezza dipende al possibilita di
creare programmi pid 0 meno com-
plessi, o di elaborare pill 0 meno ve-
locemente archivi di dati.

Se un computer ha 16 kbytes di
memoria (un kilobyte equivale a
1024 istruzioni elementari) cid signi-
fica con 16.384 caratteri possono es-
sere contenuti, e quindi elaborati
senza dover ricorrere all’'esterno.

QUANTA MEMORIA?

16 kbyte & un buon ammontare
di memoria, addirittura abbondante
se si pensa ai videogame, ma gia un
po’ ristretto per trattare archivi o ge-
stioni.

48 kbyte ¢ I'attuale livello me-
dio, un po’ come 1600 per la cilindra-
ta delle automobili: & la memoria
RAM dell’Apple pid famoso - che tut-
tavia non & un home computer ma un
vero e proprio personal - e anche
della wersione pi0 potente dello
Spectrum, che & 'unico home ad arri-
varci. Per tutti ghi altr, finora, la vet-
ta & 32 kbyte, che & cumunquyié
molto buona. Per il Commodore 64 la
memoria realmente disponibile dal-
l'utente & di 37 kbytes. .

Non lasciatevi impressionare
dalle cifre: I'agendina del telefono
che tenete sempre con voi contiene
informazioni per un ammontare di
unitd di memoria molto superiori a
32 e a 48 kbyte: se pensate che ogni

H software di un compuler & la suadoia-
Zione di programmi: || software gia pre-
disposto dalla casn oda altre ditte & im-
portantissimo perché parmetie la reale
utilizzazione del compuler. La sua vall-
gild o ia sua rispondenza alle esigenze
dell'utente ¢ quindl determinante al fini
dell’orientomento verso guesto o quel
modello. Nella lologralia la dofazione di
software dello Spectrum Sinclalr al mo-
mento del lancio: sl tratia di on'oftima
collezione, che aumenterd nel tampo ¢
che ha il preglo di essare realizzata sul
pid economico del supportl. Iacasseta.

CLECTHONSE CAMEY N T [DUomf 1T ‘I‘.:'ﬁ




carattere sia un byte, e che ogni
gruppo formato da nome, cognome
indirizzo e n. di telefono occupi me-
diamente una quarantina di caratte-
ri, ecco che un’intera memoria RAM
risulta imPeqnala con 1128 registra-
zioni, ossia meno di 60 per ogni lette-
ra dell'allabeto della vostra rubrica
personale. Questo senza contare una
certa parte di quei bytes dovranno
essere a disposizione del program-
ma.

Se considerate poi quanto é pid
comodo portarsi appresso I'agendi-
na che non un computer con tanto di
televisore annesso...

Non & uno scherzo, la realta @
proprio questa: I'home computer non
pud essere frainteso come sostituito
di attrezzi gia esistenti ma deve es-
sere considerato un nuovo abitante
della case, dotato di sue specifiche
attitudini e peculiarita.

Torniamo infatti alla memoria:
se & vero che non abbiamo risolto il
problema dell'indirizzario, resta da
considerare il fatto che all'interno di
questo indirizzario il computer, op-
portunamente programmato, ruﬂ
svolgere complicate ricerche, altri-
menti lunghe e noiose.

Potreste per esempio chiedere
un elenco di tutti i vostri amici il cui
numero di telefono cominciacon7, e
anche se la cosa non pare poter esse-
re molto utile, & pur sempre indicati-
va della possibilita di elaborazione.

Riflettiamo un attimo su questo
banale esempio: se ho in tutto due
numeri di telefono, a colpo d'occhio
posso determinare quanti di essi ini-
ziano per 7: nessuno, unoe o entrams-
bi.

Ma se dovessifare la stessa cer-
nita sulla base di 1.000 numeri, gia le
cose cambierebbero, ed una “mac-
china" che lo sapesse fare al posto
mio mi sembrerebbe una benedizio-
ne; e quesio & il caso dell'agendina
elettronica sistemata in una RAM di
medie dimensioni.

Ma se dovessimo fare la stessa
cosa su un'intero elenco del telefono
cittadino neppure il computer ce la
farebbe a contenere quei milioni e
milioni di informazioni.

Cid non impedisce tuttavia al
computer di sapersela ugualmente
cavare da solo, semplicemente
aiutato da una memoria esterna.

Che cosa fareste voi se per peni-
tenza vi dessero da fare un lavoro
del genere? Non vi accingereste di

14 suicimome cams w7 Eonomi masians

sicuro a mandare a memori tutto I'e-
lenco telefonico della rete di Mila-
no... no, vi limitereste a passarlo al
vaglio tutto, numero lelefonico per
numero telefonico, annotandovi man
mano ogni numero telefonico che ini-
zi con la cifra “7",

Analizzando meglio il vostro
operato possiamo distingure una se-
quenza operativa. una magazzino
dati, una memoria attiva (la vostra)
contenente sia le istruzioni relative
alla sequenza operativa, siauna bre-
ve porzione del magazzino dati, ogni
volta assunta temporaneamente e
per consentirne I'elaborazione, e poi
scaricata per essere sostituita da
una successiva porzione da sotto-
porre al trattamento.

Il computer si comporta esatta-
mente allo stesso modo: accede, ad
un magazzino di dati, la memoria di
massa su cassetta o disco, ne inca-
mera una porzione adeguata alla
memoria RAM libera, lielabora in ba-
se alle istruzioni di programma con-
tenuti semlare in RAM, pubblica i ri-
sultati, o li memorizza, annulla la
porzione elaborata in modo da crea-
re posto per una nuova porzione.

In questo modo il computer
giunge a destinazione: infallibilmen-
te, poiché non pud sbagliare, e piut-
tosto velocemente. In ogni caso sen-
za aver bisogno di enormi quantita di
memoria, quindi senza essere un
computer colossale.

LE PERIFERICHE

Abbiamo analizzato la memoria
nei suoi tre aspetti essenziali, uno
dei quali risiede all'esterno del com-
puter, e quindi in unita che & periferi-
ca al computer stesso, inteso come
unita centrale.

Anche il video & una periferica, e
il fatto che in casa vostra il TV color
esistesse gia prima del computer
nulla toghe a questa sua collocazio-
ne. E una periferica anche latastiera,
benché si trovi cosi intimamente col-
legata all'unita centrale.

La tastiera & una periferica di
entrata, o input: serve a far entrare

Eli scacchi. il programma pid vermaolo
con gli home computer. La dispomibilita
di acguisto di sofiware del computeristi
itallani & &l circa 4 programmi all annc
guando la “"rvolurione Inflormatica sa-
rd completlata Nacquisto di programmi
sard progabiimenie maggiore dell al-
tuale consumao ol aisch

dati nel computer. E il vostro mezzo
di comunicazione per far si che I'uni-
14 centrale si accorga di voi e ascolti
le vostre istruzioni.

Il video & una periferica di out-
put, d'uscita cioé e sene serve l'unita
centrale per far sapere a voi che cosa
sta succedendo. | risultali, i messag-
gi e cosi via,

| joystick dei videogame sono
una penferica di input, come la ta-
stiera.

La stampante, quando c'é, & una
periferica di output, come il video.

Il registratore a cassette, o l'uni-
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ta che controlla i dischi, & una perife-
rica mista: da un lato & in grado di
ricevere dati dalla macchina regi-
strandoli e quindi conservandoli - e
uesta & una struttura di output -,
all'altro & in grado di “riconsegna-
re” alla macchina i dati stessi, che
possono essere archivi o program-
mi, per un riutilizzo successivo: e
questa @ una struttura di input.
Altre periferiche, ma piu rara-
mente utilizzate con gli home com-
puter a causa del loro alto costo e
della grande specializzazione sono i
plotter, macchine per diseqnare, in
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pratica dei veri e propri piccoli robot,
e le tavole grafiche, che, al contrario,
rilevano dei disegni inviando i dati
fondamentali alla memoria del com-
puter. Esistono poi bracci meccanici,
interfacce telefoniche (per consenti-
re a due computer di dislocare tra di
loro via telefono) e altre svariatissi-
me periferiche.

IL MERCATO

Non si creda che questo settore
sia affollato come quello delle mac-
chine fotografiche o dei giradischi; in

Le capacitd grafiche degli home compu-
ter sono nolevall: lo altesta questio del-
taghio dl gn immaging prodotta dalsiste-
ma Creativision, che mefie in risalio sia
in buona deliniziona, sia lanotevala pull-
ria del colori.

realta gli home computer non sono
moltissimi, e cié per un motivo ben
preciso: ogni computer & un sistema
diverso, autonomo ma anche isolato
rispetto a tutti gl altri.

L'eccessiva proliferazione di
modelli porterebbe quindi ad una
dannosa polverizzazione dei siste-
mi,

Uno standard riconosciuto in
tutto il mondo & quello del fortunato
Commodore VIC 20: un computer non
piG aggiornatissimo, ma molto ben
dotato in fatto di periferiche e con
una imponente dotazione di pro-
grammi, pi0 di cento, fra cui molti
giochi, e qualche programma vera-
mente professionale. £ anche molto
economico 235000 lire nella versione
base da 5 kbyte RAM,

Il computer pil venduto nel
mondo come unita di pezzi & il Sin-
clair ZX 81: in Inghilterra, suo paese
d'origine, copre il 60% del mercato, e
in Italia la sua quota & molto simile.
Si tratta di un sistema totalmente
autonomo, utilizza un BASIC molto
personalizzato, dispone di periferi-
che economicissime, ed esso stesso

@ il pi0 economico in assoluto:
115.000 lire!

Attorno allo ZX 81 & nata una
vera e propria “"comunita”, si potreb-
be quasi dire una cultura, e i club, le
associazioni, le iniziative, i raduni
che si svolgono in tutto il mondo or-
mai non si contano pid.

La stessa ditta il cui titolare &
stato nominato baronetto dalla Regi-
na d'Inghilterra ha messo in com-
mercio lo Spectrum, un home a colori
che rappresenta un'evoluzione del
sistema ZX e che & protagonistadi un
enorme successo, poiché & dotato di
caratteristiche molto elevate e ha un
prezzo decisamente competitivo
(352.000 lire).

VIC 20 e ZX Spectrum, il bipartitis-
mo del mercato rutrehb& sembrare
erfetto, magia all'orizzonte si profi-
a il successo del Commodore CBM
64, che sotto la stessa carrozzeria
del VIC 20 contiene grafica ad alta
risoluzione e 64 kbyte di memoria
complessiva: purtroppo Il suo siste-
ma operativo non & compatibile con
uello del VIC, e quindi il software
ell'uno non Igirm sull'altro, mentre
sono compatibili tutte le periferiche.

Con un prezzo di 650.000 lire il CBM
64 potra addirittura diventare 'home
computer pid appetibile da chi inten-
de servirsene anche per scopi pro-
fessionali, sempre che I'annunciato
software applicativo non tardi trop-
po: un home di questo genere deve
disporre di programmi di archivio, di
tabellone elettronico, di word pro-
cessor (programma di memorizza-
zione e impaginazione di testi), che
in questo caso sono stati annunciati
ma ancora non sono giunti fino ai
nostri lidi.

Al di fuori dei computer citati, ve
ne sono altri che stanno a testimo-
niare quanto ancora il successodiun
home computer dipenda da molti fat-
tori e non solo dalla sua affidabilita:
se sfogliate una rivista di personal
computing americana o inglese, vi
accorgerete che gli Atari 400 e 800
sono continuamente citati, e che ad
essi sono dedicati interi quintali di
software. Da noi questi computer
hanno riscosso un enorme ... insuc-
cesso, e la stessa Atari International
italiana sta meditando con molta
prudenza il lancio dei nuovi validis-
simi 600 XL e 800 XL, ben consapevo-
le di quanto sia ripida la china da
risalire.

Il TI 99/4A della Texas Instru-
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ments usci due anni fa, e per allora
aveva carattenistiche fenomenali,
fra cui il microprocessore a 16 bit e,
ancor pil importante, una libreria di
softlware in cartuccia veramente
completa e invidiabile: non si pud
dire che sia stato un fiasco, ma certo
non ha avuto quell’accoglienza che
le sue doti potevano far sperare.

Una situazione cosi insidiosa ha
sconsigliato i dirigenti della Mattel
Electronics italiana a tentare l'av-
ventura del pur gia annunciato Ac-
quarius, un home computer che solo
fino a quattro mesi fa sembrava de-
stinato a invadere il nostro mercato
con la stessa irruenza con cui i vide-
ogames Intellevision avevano inva-
5o I'anno prima di mercato dei video-
giochi. E cosi non sono arrivati in
italia altrn home computer di cul 5
stava programmando l'importazio-
ne

IL SOFTWARE

Ma se la scelta si concentra su
sole cinque o sei “tastiere”, per l'u-
tente e per chi deve scegliere cio e
solo un vantaggio: chi ha realmente
capito che cosa & e che cosa puo
servire un home computer, & anche
consapevole di una fondamentale
verita, e cioé che il computer ¢ un
accessorio per il suo software, esat-
tamente come il centro dell attenzio-
ne di un fotografo sono le sue diapo-
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sitive, e non il proiettore delle mede-
sime.

Le attivita che possiamo svolge-
re con un home computer sono infatti
di due tipi; fare programmi 0 usarg
urﬂ?fﬁﬂ‘lﬂ‘li. @ delle due la seconda e
quella prevalente, quella che rendera
I'home computer un oggetto di mas-
sa.

Per usare programmi occorre
che i programmi da usare ci siano, e
siano utili e/o divertenti. E facile da
usare.

L'attenzione delle marche pid
avanzate & quindi ormai totalmente
accentrata sulla creazione di librerie
di software complete, valide, facili
da usare, versatili,

In Inghilterra, dove I'home com-
puting & diffuso piu che in ogni altra
zona del mondo - 1.200.000 home
computer installati nelle case inglesi
alla fine dell"82! - I'uso prevalente
dell'home computing & ancora il vi-
deogame, collocato attorno al 70%
dell'utilizzo globale.

Inltalia la quota riservata al gio-
co & leggermente pid bassa, circa il
50%, ma rappresenta pur sempre la
fetta di gran lunga pil consistente
dell'impiego.

A parte Il fatto che & proprio del-
'vomo utilizzare il massimo del suo
livello tecnologico per divertirsi, cé
anche da dire che il videogame é I'at-

)
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tivita piu facile e meno impegnativa
sia per chi fa programmi sia per chili
usa

Per sviluppare programmi ap-
plicativi utili a livello di home com-
puter occorre aver molta fantasia,
ossia inventarsi l'uso dell’home
computer in una realta domestica
che per decine di millenni ne ha fatto
a meno!

Piccola contabilita domestica,
pianificazione e studio di convenien-
za degh investimenti, programmi
educativi per gli studenti, ricettari
attivi, agende e rubriche tuttavia
stanno moltiplicandos: e miglioran-
do rapidamente: il computer non so-
stituira, probabilmente, altri attrezzi
gia utilizzati, ma creera nuoviutilizzi
@ nuove attivita di controllo e di ana-
lisi in casa

La cosa migliore da fare, per il
momento, & comprarne uno & impa-
rare a dialogarci assieme

Leonardo Guidi

tCco un programma deflinito dall'utente
gr digegnare llberamente =sul wide
‘PpEASO A programmaziong atlira lulls

™ o - .
dell'appassionato. £ senzn

al -
Iguore peracceders &l mor
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PERCHE UNA NUOVA DATA?

Per una rogione pit che valda, VIDEQ GAMES USA enira o
far porte di BIT USA, la prestigiosa mostra di home e personal
computer omenconi. E ledizione 84, amcchitQ aalia presenza
del videogiochi, sard piu interessante che maoi!

NON DIMENTICATE DUNQUE di visitare la sezione Videogioch
di BIT USA 84, dal 22 al 26 maggio. presso il Centro
Commerciale Amerncaono

~J\

CENTRO COMMERCIALE
AMERICANO

Via Gattamelata 5, 20148 Milano
Tel (02) 46.96.451 Telax 330208 USIMC-I

La mostra & realizzata in collaborazione con e rivisie
del Gruppo Editoriale Jackson.



Come la ricerca di una persona
totalmente onesta, dell'irragiungibi-
le nota alta di una tromba o di un
riparatore TV affidabile, la richiesa
del comando perfetto per i videogio-
chi rimane insoddisfatta. nonostante
I'uvomo non abbia mai creato nulla di
totaimente perfetto - con la possibile
eccezione della pizza - | progettisti

Controlli |
Migliori
Per i Vostri Sa\
Giochi

LeStick. della
Datasoft, usa
interrutiori o
mercurio sensibili
all'inclinazione per
controllare |
movimentl sullo
schermo. LeStick non
ha bisogno di base ed
& compatibile con
FAtari.

Per I'Apple Hl Ia Zircon produce le
paddies Alpha Command. |
comandl dispongono dl un

pulsants situnto sulla destra del
polenziomelro.
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Il Yideo Command delia
Zircon usa il vecchio

“Channel F” in un nuove
formato compatibile con

gletronici continuano a sfornare
nuove possibilita di movimento per
quei personaggi che affollano lo
schermo di un frenetico videogioco.

Infatti, il settore dei giochi elet-
tronici pullula di nuovi, eccezionali
comandi e adattatori di ogni conce-
zione. Per tentare di passare in ras-
segna questa valanga di novita, dia-

_l"‘l

9 i
.

comando
paddie/joystick—

il sistema Atarl.

ANYHWOD OIA

——

La centralina di
comando Starplex
della omonima
di Spokane
{Washington] ha un
prezzo plutiostio ‘
sosienuio @
richiede una
batieria eletirica.~
ma dispone di una
funzione di fuaco
continuato
denominata “Astro-
Biast™.

-—




mo un'occhiata ai vari prodotti divi-
dendoli per tipo a partire dal pid po-
polare dispasitivo di controllo.

| JOYSTICKS

Progettato in origine come stru-
mento di controllo per auto sportive
e jets, il joystick & quanto di pid pros-
simo alla perfezione ci sia stato re-

Anche se dl uso del
tutto generale. il
paddie/joystick della
Astrocade sara entro
] breve disponibile per
altrl sistemi

domosticl per mezzo

di speciall adattatori.

Questa centralina di
comando & uno del
migliorl acquisti
ossibill per chi ha
Isogno di una
console a pulsanti
compatibile con
I'Atari. Pud venire
richiesto alla BC Ca.
di Melrose.

Per |l glocatore pid
fanatico, Ia
Screensonics di St

galato dal mondo dei giochi elettro-
nici. Nulla lo supera, in particolare
per movimenti diagonali o comun-
que complicati.

Il joystick del Philips Videopac &
probabilmente il meglio costruito e
meccanicamente avanzato tra gli
analoghi comandi oggi sul mercato.

Stortunatamente & anche assai

Louis applichera una : -
targa d'ottone con ll——— _

vostro nome al vostro

comando preferito per 5
dollari.

costoso e molto difficile da sostitui- .
re, collegato com'é direttamente nel- °
la console. E anche troppo delicato
per il giocatore frenetico, e la mano-
pola (per altro ben progettata) ha la
fastidiosa tendenza a staccarsi du-
rante il gioco. Tuttavia, quandg fun-
ziona, & il meglio che si possa trova-
re.

|| prodotto pid popolare e, sor-
prendentemente, uno traii migliori &
il buon vecchio joystick:Atari. Con-
veniente da sostituire e difficile da
sfasciare, ha le dimensioni perfette
er mani grandi e piccole e una leva
unga che ne permette un‘agevole
manovra. Si puo anche trovare prati-
camente dovunque.

Il joystick Atari & cosi popolare
(e universale) che perfino una ditta
concorrente lo ha reso compatibile
con il suo computer domestico, il
VIC-20. Va detto, comunqgue, che la
maggior parte dei comandi presenta-
ti in questo articolo @ compatibile
con I'Atari. L'unico vero difetto di
questo comando & la sua limitata

Questo sustero
joystick tipo sala-
giochi &
decisamente un
comando da
uomini. £ robusto,
costruito con
solido metallo e |l
suo pulsante
richlede un certo
sforzo. E anche un
po’ troppo grande
per essere
afferrato da un
bambino.

Una tra | Joysticks
meglio rifiniti, 1l
VideoStick della Zircon
non dispone di ritorno
automatico od &
ﬁmplllblll con I'Apple

N ~
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escursione, che da all'esperto gioca-
tore la sensazione di non muovere
per niente la leva.

Tuttavia questo tipo di comando
& il preferito di alcuni appassionati.

Per chi cerca un joystick pid du-
raturo conun’escursione pib ampia e
un grosso pomello stile sala-giochi
alla sommita della leva, ecco 1l joy-
stick Apex distribuito dalla G.A-
.M.E.S. Inserito in una massiccia ba-
se di metallo, questo prodotto soddi-
sferd anche i giocatori pid esigenti.

Ha solo due difetti. [l primo con-
siste nell'eccessiva resistenza offer-
ta dal pulsante, che va premuto con
molta forza per raggiungere il con-
tatto. Il guaio pid grave, tuttavia, sta
nello spessore della base stessa. Si
adatta bene a delle mani enormi, ma
si rivela ben poco pratica per una
ragazza, un bambino o chiungue ab-
bia delle dita ﬁiuttustu piccole,

Per i giochi che non hanno biso-
gno di un pulsante, come quelli am-
bientati in un labirinto, c'é Video
Command della Zircon, la ditta che
ha rilevato dalla Fairchild la produ-
zione del vecchio sistema Channel F.

Questo, infatti, & lo stesso joystick
della Fairchild adattato in modo da
renderlo compatibile con il VCS. Ha
un unico difetto: la mancanza del
pulsante vero e proprio, in luogo del
quale occorre premere verso il basso
I'intera sommita della leva. Tuttavia
questo dispositivo della Zircon & ec-
cellente per giochi di puro movimen-
to.

|| primo joystick “fuoriserie”
lanciato sul mercato fu un fallimen-
to, LeStick della Datasoft. Questo co-
mando dall'aspetto attraente, con il
suo pulsante sulla sommita, usava
degli interruttori a mercurio che sta-
bilivana il contatto inclinando la leva
ed era troppo sensibile da usare con
la maggior parte deigiochi. Da allora
la Datasoft ha migliorato l'oeriginale,
ma LeStick ha ancora troppi difetti.

Tra i joysticks non compatibili
con I'Atari, i pil importanti sono
quelli collegabili con'Applell e conil
TRS-80 Color Computer. Anche i mi-
gliori tra questi lasciano qualcosa a
desiderare, di solito il dispositivo di
auto-centraggio o ritorno automati-
co nella posizione di riposo. Senza
una simile caratteristica il joystick
se ne va per i fatti suoi, rendendo
impossibile un controllo preciso. Da
questo punto di vista il meno riuscito
g il comando per il Color Computer,
che non ha alcuna molla di ritorno e
nessunaltra caratteristica che ne
possa raccomandare I'impiego. Il mi-
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gliore tra i joysticks per|'Apple |l che
abbiamo provato & quello della TG
Product, che dispone di due pulsanti
g di un dispositivo di auto-
centraggio a molla che pud venire
regolato in modo da avere sempre un
perfetto ritorno della leva nella posi-
zione centrale di riposo. |l VideoStick
della Zircon, per quanto sprovvisto
di centraggio automatico, & un pro-
dotto attraente che da il meglio di sé
nei giochi di movimento nei labirinti
ma e di difficile applicazione alle si-
mulazioni di flippers (come David’s
Midnight Magic) in quanto i suoi due
pulsanti sono disposti vicinissimi
sullo stesso lato della base.

| PADDLES (CONTROLLI
ROTATIVI)

La maggior parte dei comandi di que-
sto tipo non sono che potenziometri
che permettono il movimento verti-
cale o orizzontale sullo schermo. Il
pii popolare, quello della Atari, ha
facilmente la meglio sui concorrenti
sebbene tenda ad essere un po’ in-
certo e ad "incantarsi” quando viene
manegqiato dai giocatori meno deli-
cati. Come nel caso dei joysticks del-
la stessa casa, anche questo coman-
do non & molto costoso e si mostra
molto facile da sostituire.

Tra i paddles perI'Applell danoi
provati le impressioni migliori sono
venute dall’Alpha Command della
Zircon e dal comando della TG Pro-
duct. Il grosso problema con I'Apple,
tuttavia viene dal fatto che i comandi
vanno collegati internamente. Rac-
comandiamo percid ai giocatori di
procurarsi una contattiera esterna
come il Joyport della Sirius Software
o I'E-Z Port. Ricordate che tuttii co-
mandi per I'Apple utilizzano connet-
tori a 20 piedini - e con tutti questi
delicati contatti in giro, prima o poi
uno & destinato a spezzarsi.

| TASTIERINI NUMERICI

| comandi a tastierino, come quelli
della Atari per il VCS, venanu usati
solamente per giochi alfanumerici
come Hangman e per i rompicapi sul
tipo di Mastermind - talvolta anche
quando un joystick avrebbe potuto
essere vantaggiosamente impiega-
to. In generale | computers non han-
no bisogno di dispositivi del genere,
in quanto dispongono di tastiere ve-
re e proprie.

TASTIERINO + DISCO
DIREZIONALE

L'unico sistema ad adottare una si-
mile configurazione & I'Intellivision.

Se le mascherine di mylar aiutano a
ridurre lacomplessita generata dalla
varieta dei comandi, & forse difficile
per il principiante migliorare il pro-
prio punteggic abbassando conti-
nuamente lo sguardo sui comandi.

Per quanto riguarda il disco di-
rezionale, non ci sembra molto indi-
catn;ar i giochi di azione veloce.

ltri problemi possono sorgere

a causa dell'affaticamento da polli-
ce, ma questi effetti collaterali sono
del tutto trascurabili e, del resto, il
disco ha moltissimi estimatori. Tutti
gli altri comunque, non devono cade-
re nella disperazione perche & gia
stato sviluppato un dispositivo ad
innesto che trasforma l'odiato disco
in un normale joystick adatto per si-
tuazioni “veloci”,

Resta comungue un comando
molto innovativo che, nel bene o nel
male, non pud essere ignorato.

TASTIERINO + JOYSTICK

Questo & il comando che la Atari
e |la Coleco hanno collegato ai loro
nuovi sistemi.

Di quello per il 5200 non si pud
parlare male mentre quello del Cole-
co ha qualche difettuccio, come ab-
biamo accennato nel “TEST LAB" del
primo numero,

Ambedue comunque rappresen-
tano soluzioni piuttosto accettabil,
anche se con qualche compromesso
di troppo in termini di precisione e
manovrabilita.

LE CENTRALINE
DI CONTROLLO

Per quegli appassionati che preferi-
scono una serie di pulsanti ad un
joystick o alle paddles, specialmente
per giochi del genere di Asferoids,
sono ora disponibili consoles di con-
trollo del tutto accettabili. Lo Star-
plex & piuttosto appariscente, ma
dispone di una caratteristica unica -
I'astro-firing (la possibilita di poter
sparare in continuazione, Ndt). E I'i-
deale per giochi come Asteroids, do-
ve questa console da il meglio di se.

La centralina blaster della BC
Inc. & pi0 robusta e di aspetto piu
spartano, con la medesima disposi-
zione dei pulsanti. Ci sono due tasti
direzionali sulla sinistra, quello di
spinta e quello di fuoco appaiati sul-
la destra e un tasto centrale per I'i-
perspazio. Per un uso pi0 generale
avremmo preferito il pulsante dispa-
ro nella posizione inferiore, ma an-
che cosi ci sentiamo di raccomanda-
re I'acquisto di questa console che



per meno di 50.000 lire (negli USA) &
un vero affare.

IL TRACK-BALL
(SFERA TRACCIANTE)

E opinione diffusa che il track-
ball, una sfera libera di ruotare intor-
no a qualsiasi asse usata in giochi
come Centipede, sia il comando di
movimento ideale. Gia diverse ditte
lo hanno prodotto, e con risultati
molto soddisfacenti.

Nei prossimi numeri della rivi-
sta dedicheremo probabilmente un
articolo speciale a questo tipo di co-
mando molto avveniristico che pro-
babilmente perd non riuscira affatto
a soppiombare i controllo pid classi-
ci.
| COMANDI IBRIDI

— Alcuni tra i migliori comandi sono di
. tipo misto, combinano cioé le funzio-

1 \ ni di diversi tipi di dispositivi. In que-

to momento il migliore sul mercato
quello della Astrocade, che su
pugnatura anatomica combina
hpbisaals di fuoco e un paddle che
(0 [JOySTTE. 1 potenzio-
a sommita & bero di ruo-
Iil: tre il bre-

lontato gli per-
Ipici di un joy-

.- |

g della Screen-
: jce diversi
jispositivi di controllo che meritano
di essere inclusi in questa panorami-
ca. Per primo abbiamo il comando
personalizzato. Spedite a Steve il vo-
stro comando preferito, di qualsiasi
marca o modello preferito, e per 5
dollari vi sara restituito con una pia-
stra di ottone con inciso il vostro
nome,

Il capolavoro di Cliff & il cavo di
prolunga adattabile al VCS, che &
esattamente quanto il nome farebbe
supporre. Si tratta di qualcosa di cui
gli appassionati hanno sentito a lun-
E:;Ia mancanza, e al presentesolo la

eensonics lo produce.

Cosa dobbiamo aspeftarci dal
futuro?

Che ne direste di un adattatore
che permettesse di usare, ad esem-

jo, un comando Astrocade su un

o un Intellivision (solo r.quliu
prodotto dalla Sears, che ha il con-
nettore all'esterno)? Il vulcano & in
piena eruzione, e quando la cenere si
sard posata forse potremo lrovare
quel comando perfetto.
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Esiste un progettista di giochi
elettronici che non frema al solo con-
tatto di un joystick?

“Non passo molto tempo a gio-
care con il computer o nelle sale-
giochi”, ammette David Mullich, il
venlitreenne direttore del reparto
svilléﬂ software della Edu-Ware
nonché creatore dellaffascinante li-
nea di programmi di gioco della stes-
sa ditta.

In realta quello di Mullich non &
un caso isolato, e quaiche preceden-
te del genere si pud trovare anche nel
campo dei giochi non elettronici. Ja-
mes Dunnigan, sicuramente il pid
abile creatore di wargames da tavo-
lo, non & che uno dei tanti progettisti
di giochi che dichiarano di essere
talmente occupati dal proprio lavoro
da poter raramente giocare per puro
divertimento.

Quando riesce ad avere un po’ di
tempo libero - il che accade sempre
pil di rado, dice Mullich - gli piace
giocare a Dungeons & Dragons. In
passato David era solito partecipare,
una volta alla settimana, ad una par-
tita con un gruppo di una dozzina di
amici, ma in tempi pid recenti & pid
facile trovarlo davanti ad un compu-
ter che impegnato in un combatti-
mento con qualche orco.

Questo interesse per i giochi
”ruln-rlalying“ (ovvero giochi nei
quali Il giocatore pud scegliere le ca-
ratteristiche del suo alter-ego in
campo - NdT) non sorprendera chiha
una certa conoscenza della produ-
zione di Mullich distribuita dalla
Edu-Ware.

Le sottili interazioni tra i gioca-
tori (e | computers) con le loro perso-
nalita costituiscono spesso un'im-
portante caratteristica dei suoi gio-
chi, che includono The Prisoner, Spa-
ce Il e Empire |. “Vedo il computer
come uno strumento creativo”, spie-
ga Mullich. “Sono affascinato dalla
possibilita che offre di svilurlaarﬂ
una storia in tempo reale, e dall'inte-
razione tra I'autore e il pubblico”.
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Da Nemico
dei Computers
a Progettista di Giochi

Per quanto questo antasi[inanu
dei videogiochi abbia conseguito un
titolo di studio in informatica, alla
California State University di North-
ridge, il suo interesse verso il mondo
dei microprocessori e dei dischi ma-
gnetici inizid a svilupparsi solo nel
secondo anno di studi universitari.
Prima di allora, sognava una
carriera “da editore, artista o co-
munque nel campo delle comunica-
Zioni di massa”. Lasua vitaebbe una
svolta decisiva quando trovd un la-
voro estivo in un negozic di compu-

DAVID MULLICH

ters del luogo. Le cose andarono cosi
bene che il futuro progettista si im-
piegd a tempo pieno nel reparto spe-
dizioni dello stesso negozio.

“A causa di cid che pensavo sa-
rebbe stata la mia carriera”, dice
Mullich, "mi ero sempre interessato
di computers sotto il profilo della
creativita. Al contrario, odiavo |
computers del liceo. Mi riusciva diffi-
cile dover rallentare | pensieri per
metterli nell'ordine sequenziale ri-
chiesto da un programma”. La colpa
di queste frustrazioni, secondo Da-
vid, va attribuita alla tecnologia re-
lativamente primitiva a disposizione
dei progettisti di computers ai tempi
in cui egli frequentava la scuola.

Quando inizid a lavorare presso
il negozio di computers, tuttavia, il
progresso scientifico aveva radical-
mente mutato la situazione. “Com-
prai il mio primo Apple per il mio
venlesimo compleanno™, ricorda
:ululli:h con evidente compiacimen-
0.

E chiaro che la sua “computer-
fobia™ appartiene ormai al passato.

Attraverso la sua attivita alla
rivendita di computers incontrd

Sherwin Steffin, proprietario della



Edu-Ware. |l commesso e il cliente si
intesero a meraviglia, e Mullich ini-
zio nel 1979 la collaborazione con il
distributore di software.

Il primo lavoro di Mullich per la
Edu-Ware, abbastanza appropriato
se consideriamo la sua passione per
Dungeons & Dragons, riguardd la
produzione di un paio di scenari per
Space I, un gioco role-playing di am-
bientazione fantascientifica. Dopo
essersi occupato delle avventure di
Psychedelia ¢ Shaman, il novello
autore mise mano a due soggetti
piuttosto insoliti: la crisi del petrolio
(con Windfall) e la programmazione
delle trasmissioni televisive (in Net-
work), Quest'ultimo & particolarmen-
te degno di nota come I'unico gioco
che permette di indossare i panni di
Fred Silverman (un Berlusconi made
in US.A., NdT) che deve pianificare
la programmazione della propria re-
te televisiva in modo da sconfiggerei
concorrenti ed aumentare gli indici
di ascolto.

~ Dopo aver seguito le repliche te-
levisive di un vecchio classico del
genere, nell’'estate del 1980 Mullich
inizid a lavorare sul suo programma
piG famoso, The Prisoner (il prigio-
niero).

“Non ho mai avuto l'intenzione
di farne un adattamento della serie
televisiva”, insiste il creatore del
programma. “Mi sono servito di talu-
ni aspetti dello sceneggiato, ma I'i-
dea principale era incoraggiare i gio-
catori a pensare fuori da schemi pre-
fissali”. Ecco perche la chiave per
incrementare il punteggio (che d al-
tra parte viene reso noto solo alla
fine) in The Prisoner & il comportarsi
in maniera imprevidibile. “Volevo
renderlo il pid possibile diverso dagli
altri giochi”, aggiunge. Mullich ha
raggiunto in pieno il suo obiettivo.
L'attiva opposizione del le regole
sempre mutevoli e la grafica sempli-
ce ma efficace rendono questo gioco
differente da ogni altro programma
del genere disponibile in commercio.

The Prisoner, confida Mullich,
rappresenta anche una specie di sa-
tira nei confronti dei giochi disponi-
bili un paio d'anni fa, giochi che Da-
vid non doveva trovare particolar-
mente attraenti. Uno dei bersagli era
The Gauntlet della Programma Inter-
national, ditta ora scomparsa. In The
Prisoner, il professor Gauntlet & uno
dei carcerieri dell'isola, che deve im-
pedire al giocatore di sfuggire ai suoi
catturatori per riprendere il proprio
posto nel servizio segreto.

Anche se oramal la grafica di

The Prisoner pub far sorridere, quan-
do nel 1980 il programma fu messoin
commercio essa rappresentd una
gradita innovazione rispetto all'ap-
proccio totalmente “scritto’ adottato
all'epoca dai programmi del genere,
“Ci dissero che le parole non erano
sufficienti”, ricorda Mullich, “cosi ol-
tre ad usare la pagina di testo del-
I'Apple inserimmo nel programma un
po’ di grafica, per evitare chei gioca-
tori si annoiassero di fronte allo
schermo”.

Nonostante I'aspetto non parti-
colarmente attraente, The Prisoner si
& gradualmente assicurato un largo
sequito. E uno dei pochi programmi
di gioco ad essere piu p%pnlam nqgi
di quanto non lo fosse due anni fa.
Anche cosi, la Edu-Ware non ha in-
tenzione di riposare troppo sugli al-
lori. Sotto la direzione di Mullich, &in
atto una operazione di aggiornamen-
to e miglioramento delle caratteristi-
che generali di The prisoner. Quando
la nuova versione sara disponibile,
avremo un gioco completo di tutte ie
caratteristiche del passato che nel
contempo non fara rimpiangere la
qualita del software 0ggi in commer-
cio.

Ecco alcuni dei cambiamenti
programmati per il gioco:

— Un'isola piu vasta. Aumentera il
numero delle situazioni in cui il
E‘riuiuniurn verra a trovarsi.

— Migliori effetti grafici, L’alta riso-
luzione rendera il gioco ancora
pil avvincente. L'obiettivo & ren-
dere The Prisoner attraente grafi-
camente almeno come il pid re-
Fegla Empire | dello stesso Mul-
ich,

— Modifiche in alcune delle situazio-

ni meno soddisfacenti. Ad esem-

io, la sezione del gioco nella qua-

e il giocatore partecipa a una ri-

costruzione di una terapia di elet-

troshock verra eliminata (nello
scenario in questione il giocatore
ha la possibilita di dosarela scos-

sa elettrica somministrata ad un
altro prigioniero sotto interroga-
torio. |l protagonista & spinto ad
aumentare sempre di pid il livello
per strappare le informazioni al
veretto. L'idea sta nel vedere
ino a quanto il %Iumturg vorra
compiacere chi gli da gli ordini
nonostante l'interrogato mostri
evidenti segni di dolore).

Mullich si sta anche avventu-
rando di nuovo nel mondo della fan-
tascienza con la sua ultima fatica
per la Edu-Ware, la trilogia di pro-
grammi chiamata Empire. la serie,
ispirata almeno in parte dai romanzi
di Frank herbert (“Dune”) e Robert A.
Heinlein (“Starship Troopers”), ha
avuto inizio con World-Bulders e
continuera con Intersellar Sharks ed
alla fine Armageddon.

La Edu-Ware diedeil via allo svi-
luppo di Empire per sostituire Space,
un gioco ditipo role-playing che non
ha mai avulo una grossa presa sul
pubblico. “Ouesta volta abbiamo
cercato qualcosa che potesse rag-
giungere un pubblico pid vasto”,
spiega Mullich. “Penso che Empire
sia affascinante come tuttocidchela
Edu-Ware produce, ma i nostri distri-
butori riferiscono che non ha ancora
ottenuto il successo che sperava-
mo".

Mullich & convinto che Intersetl-
lar Sharks rappresentera un deciso
miglioramento rispetto a World-
Builders in molti aspetti fondamen-
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tali. L'intero gioco, dice, apparira
molto pil coerente e con elementi
meglio definiti. La societa imperiale
che era appena tratteggiata nel pri-
mo disco della trilogia, sara meglio
definita, fungendo da sfondo dinami-
Co ma coerente per le avventure nel-
lo spazio. Il disco conclusivo, Arma-
geddon, vedra il giocatore che tenta
di diﬁtn:'];?urn impero galattico for-
matosi nel primo episodio di Empire.

Al giorno d'oggi Mullich lavora
in modo differente da quando inizid
ad occuparsi di giochi. Ora definisce
le caratteristiche ﬂm&rali di un pro-
gramma e sorveglia il lavoro per as-
sicurarsi che tutlo proceda con co-
erenza, ma la maggior parte del la-
voro di stesura viene svolta da uno
staff di tre programmatori. Questa
organizzazione permette a Mullich di
esercitare la sua creativita senza do-
ver avere a che fare con un lavoro

rmlivu di programmazione che al-
possono svolgere altrettanto be-

ri
ne.

Una tra le menti pid brillanti nel
iro dei progettisti di software, Mul-
ch si & chiesto a lungo cosa esatta-

mente contribuisca a creeare un gio-
mlpur computer veramente eccezio-
nale.

‘Prima di tutto”, dice, “ogni gio-
co deve avere un obiettivo. Progetto
giuchl perché voglio esplorare un'i-

ea. Un altro aspetto sottolineato da
Mullich & la ricerca. “Quando realiz-
2ai lo scenario di Shaman per Space
lessi interi libri di antr log a e
mentre stavo creando stu-
diai volumi sull'emittenza televisi-
va".

Il terzo elemento fondamentale
& la giocabilita, sebbene Mullich con-
lessi che le sue preferenze vanno pid
verso gli as insoliti di un gioco.
“Preerisco i giochi di esplorazione
nei quali il protagonista & in certo
modo libero di scegliersi I'obiettivo”.
A causa perd dei problemi incontrati
dalla maggioranza dei giocatori,
Mullich afferma di essere “diventato
pid tradizionalista” con i suoi pro-
grammi pid recenti.

Seb @ difficile che i giochi di
Mullich raggiungano I'enorme
larita di programmi come Raster Bla-
ster, Apple 0 Star Raiders, essi
r non meno bene alla prova

tempo. Il suo originale approccio
ai giochi elettronici sta dilatando le
frontiere del settore e offrendo ore di
divertimento a quanti ritengono chei
suoi programmi rappresentino uno
stimolante diversivo alla frenesia
delle sale-giochi.

24 ricreome camiy & 2 et 1AL




LA PIU' GRANDE
CATENA DI COMPUTER IN EUROPA.




A e

[1F W\
rl ll'ltiﬁil,llﬂh"[n 1‘

Fate Parlare i Vostri Giochi

Secondo l'opinione della mag-
gior parte degli appassionati, I'azio-
ne di gioco e gli effetti grafici sono i
fattori preponderanti per determina-
re il successo di un gioco, e questo
punto di vista & Iarﬁamente com-
prensibile. A prescindere dal solito
assortimento di “beep” e “boop”, la
maggior parte dei giochi attuali é ra-
ramente pil animata, sotto il profilo
s?lnurﬂ. delle comiche di Charlie Cha-
plin.

Tuttavia I'apparentemente inar-
restabile progresso tecnologico sta
per cambiare la situazione. Ci aspet-

ta I'era dei giochi elettronici parlanti
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e di mnsegauenza questo articolo si
concentrera sulle periferiche che ag-
giungono una voce sintetizzata ai vi-
deogiochi domestici.

Non si puo dire che i dispositivi
parlanti rappresentino un'assoluta
novita. Se qualcuno ha buona memo-
ria, ricordera che la Panasonic mise
in commercio una radiosveglia par-
lante almeno cinque anni or sono.
Anche |la Bell Telephone si serve del-
la sintesi sonora per 'ora esatta, per
avvertire degli errori nella composi-
zione dei numeri telefonici e cose del
genere da lungo tempo.

| nuovi microcomputers dedicati

ai bambini hanno fatto un ottimo uso
della sintesi artificiale della parola.

Anche molti videogiochi a getto-
ni usano con successo tale tecnica
da anni, e non desta percio sorpresa
trovare sistemi domestici dotati di
caratteristiche simili. Cid che & inve-
ce sorprendente & il constatare le fi-
losofie di progetto nettamente diffe-
renti adottate dalle due ditte che han-
no creato sistemi per la sintesi digi-
tale della voce.

Mentre i tecnici della Philips
hanno scelto di abbellireiloro giochi
con frasi di rimprovero, stimolo o
elogio secondo i casi, la Mattel ha
preferito dare il via ad una serie di
giochi completamente nuovi che si
affidano all'informazione verbale
per una maggiore efficacia dell'azio-
ne di !iml:u,

e differenze significative non
si 1ermanu qui. Mentre nel Videopac
la voce proviene da un altoparlante
incorporato nel modulo sintetizzato-
re, 'intellivision parla attraverso il
televisore. In questo senso pare qua-
si che la Philips siatornata alle origi-
ni, in quanto il primo sistema prodo-
to da questa ditta si serviva di diver-
se parti aggiuntive che completava-
no il gioco nella forma di semplici
fogh di plastica da applicare allo
schermo della TV.

La Mattel, come d'altra parte la
Atari, ha sempre utilizzato la televi-
sione per ogni aspetto
del gioco: la




grafica, gli effetti sonori e i punteggi.

Esaminiamo ora | vantaggi e gli
svantaggi comparati dei due sistemi,
a partire da ﬂualln Philips. Anzitutto
la voce del Videopac sembra molto
meno meccanica (ritorneremo su
questo punto in seguito). In secondo
luogo solo il Videopac permette, per
mezzo della tastiera e della cartuc-
cia Type & Tell, di impostare e quindi
ascoltare qualsiasi parola o breve
frase. Senza I'aggiunta di una tastie-
ra 0 un uso eccessivamente com-
plesso del tastierino numerico, non
sara possibile ritrovare una simile
caratteristica sull'lntellivision. Ter-
z0, quando The Voice (questo il nome
del modulo Philips) viene sistemato

sulla console quest'ultima assume
un aspetto molto pid aggressivo. In-
fine, la sintesi vocale viene usata so-
lo per potenziare le capacita della
macchina e di conseguenza non pre-
clude alle cartucce disegnale per
sfruttarla I'uso con un sistema Vide-
opac normale.

Il grosso vantaggio dell'Intelli-
voice, che compensa ampiamente le
piccole manchevolezze cui abbiamo
accennato, sta invece nella sua inte-
grazione con il gioco stesso. Sebbe-
ne non sia stato commercializzato
come potenziamento per la console,
la voce qui & un fattore determinante
ai fini della meccanica di gioco e sot-
to questo punto di vista & forse prefe-

ribile al sistema Philips. E certamen-
te pit divertente usare un gioco che
richieda l'attenzione sonora oltre
che visiva, ma il ‘praun si paga in
termini di compatibilita, In altre pa-
role, se non avele il modulo non pote-
te usare i giochi, Naturalmente, que-
sto stato di cose potracambiaresela
Philips lancera giochi che non posso-
no fare a meno del modulo di sintesi
vocale.

Durante I'uso entrambi i disposi-
tivi funzionano allo stesso modo.
Ambedue traggono l'alimentazione
dalla console @ vanno inseriti nel
connettore per le cartucce.

Successivamente la cartuccia

 vacollegata al modulo e sarete pron-

ti a giocare. Con entrambi i sistemi i
normali effetti sonori sono prodotti
dal televisore, ma nel caso di The
Voice le parole vengono riprodotte
dall'altoparlante contenuto nel mo-
dulo stesso, sul quale & montato un
potenziometro che controlla il solo
volume della voce sintetizzata. Nel-
I'intellivoice la regolazione del volu-
me sul televisore influisce sia sul
normale sonoro che sulla voce, men-
tre un controllo presente sul modulo
regola il livello del parlato. Di nuovo,
I'etfetto risultante ¢ alla fine lo stes-
S0 in quanto potete in ogni caso re-
gulare indipendentemente i livelli
ella voce e degli etfetti sonori.

E interessante notare che en-
trambi i produttori, al momento di
progettare i loro sistemi, hanno scel-
to gli stessi microcircuiti. Con I'Intel-
livision, tutto il vocabolario a dispo-
sizione & memorizzato nella cartuc-
cia del gioco. Nel caso del Videopac,
lo stesso modulo The Voice contiene
la maggior ﬁam delle frasi utilizzate
dal gioco. Ne risulta che I'Intellivi-
sion deve sfruttare per la sintesi par-
te della propria ROM (memoria di so-
la lettura) altrimenti dedicata al gio-
co. dovendo cosi forzatamente com-
primere il gioco stesso in meno me-
moria. Cid si ripercuote su quanto
compare sullo schermo e pud venire
avvertito come impoverimento della
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meccanica di gioco, come ad esem-
pio in una diminuita velocita o in mi-
nori effetti grafici. Con il sistema Phi-
lips, gran parte delle frasi utilizzate &
memofizzata nella console. Questa
caratteristica lascia al gioco vero e
proprio una maggior quantita di me-
moria ROM, il che secondo noi costi-
tuisce un vantaggio non trascurabi-
le.

E la qualita dei suoni |gu‘.'rnl;'zra:ti
dalle due unita? In genere del tutto

accettabile, ma in alcune occasioni
sfiora il ridicolo. Una cartuccia della
Philips ha un tono di voce cosi uma-
no che nessuno direbbe provenga da
un sintetizzatore, mentre il computer
dalla voce femminile di Space Spar-
tans dell'intellivision ha un'inflessio-
ne veramente seducente. Altre volte,
le voci generate da ambedue i moduli
farebbero arrossire anche il pid
sgangherato dei computers visti al
cinema.

In ogni caso, i giochi parlanti
sono entrati definitivamente nella
nostra vita. Non ci vorra molto prima
che la Atari entri nell’arena, e non
dimentichiamo la ColecoVision ...
Possiamo aspettarci che entro un an-
no i circuiti per la sintesi vocale ab-
biano raggiunto un tle livello di sofi-
sticazione da farci dimenticare per
sempre ogni voce stridula e metalli-
ca.

Un Ricostituente per I’Atari VCS

SUPERCHARGER

Forse qualcuno tra i lettori ricor-
dera quei vecchi annunci pubblicitari
dei corsi di cultura fisica nei quali lo
smilzo eroe veniva sbheffeggiato sul-
la spiaggia da un muscoloso bullo. A
volte i possessori di un Atari VCS
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devono sentirsi un po’ come queltipo
denutrito. Per quanto il sistema ab-
bia molte eccellenti caratteristiche,
spesso & vittima di critiche esagera-
te da parte di chi si serve di sistemi
pi recenti e piu potenti.

Continuando a tornare indietro
con il pensiero, gli storici ricorderan-
no che, dopo un corso accelerato,
I'ora robusto giovanotto hala meglio
sul bullo e lo cura con la sua stessa
medicina. :

Orace un‘lw ortunita del gene-
re per il vostro VCS Atari. Si chiama
Supercharger. Questo dispositivo,
prodotto da una nuova ditta della
costa occidentale, la Starpam Co.,
permette una risoluzione grafica di
qualita sorprendentemente elevata
che consenle di apprezzare anche i
minimi dettagli. C'eé dell’altro: questo
sistema permettera agli “Ataristi” di
acquistare programmi avanzatissi-
mi, con scenari multipli e rutilanti
effetti audio-visivi, ad un prezzo de-
cisamente competitivo.

_.,-l—"-'r-.

E ancora meglio, il Superchar-
ger non & solo un'idea campata in
aria che sara disponibile in un futuro
pit 0 meno lontano, perché le prime
unita sono gia in commercio da qual-
che mese.

A proposito, non smettete dileg-
gere se non possedete un VCS Atan,
in quanto uno dei due nuovi prodotti
che ci accingiamo a descrivere &
compatibile con il Videopac, I'Apple
I, il VIC 20, gli Atari ] Bu?e i
microcomputers della Texas Instru-
menls.

Forse I'innovazione pid interes-
sante resasi disponibile per i posses-
sori di un VCS éil Supercharger della
Starpam, Questo dispositivo, che ha
I'aspetto di una cartuccia un po’ al-
lungata, & in realta un computer ad-



dizionale che aEgiungn al VCS ben
2k di ROM e 6 k di RAM. Trae I'ali-
mentazione dal VCS stesso e richie-
de solamente I'uso di un normale re-
gistratore a cassette per il carica-
mento dei programmi.

Se qualche lettore pensasse che
il Supercharger & solo un giocattolo,
si rassicuri. L'unita & stata progetta-
ta da Bob Brown, lo stesso che dires-
se il gruppo che ided VCS, e da Craig
Nelson. Sebbene nessuno dei due la-
vori piu presso la Atari, sono poche
le persone che conoscono il VCS me-
glio di Bob o Craig.

Il Supercharger - nome vera-
mente appropriato - accresce di un
fattore sei la memoria dell’Atari e
permette al circuito di generazione
gg’ica di sfruttare ognuna delle

linee di scansione usate dal vo-
stro schermo televisivo. Questo du-
plice trattamento produce una grafi-
ca ad alta risoluzione che ha dell'in-
credibile.

Per utilizzare il Supercharger
sufficiente inserirlo nel connettore
per le cartuccie del VCS e collegarlo
con il cavo in dotazione all'apposita
presa (monitor o cuffia) del registra-
tore a cassette. Inserite il nastro con
un gioco nel registratore, accendete
i' VCS e sul video lampeggera una
scritta che vi ricorda diriavvolgere il
nastro e di premere il “play”. Non c'é
altro da fare per caricare un pro-
gramma. Pochi secondi e siete pronti
a partire.

Le innovazioni introdotte dalla
Arcadia riguardano anche il settore
del software.

Ogni cassetta contiene il pro-
gramma, una sequenza dimostrativa
e anticipazioni sui giochi di futura
distribuzione. Per attivare quest'ulti-

ma caratteristica & sufficiente pre-
mere di nuovo “play” dopo che si é
caricato il programma principale.
Per accelerare la fase di caricamen-
to, ogni cassetta e registrata a due
differenti velocita (la velocita cui av-
viene un trasferifmento dati si misu-
rain “baud”). Il lato uno, almeno nel-
la cassetta a nostra disposizione, é
registrato a 3000 baud, 1l lato due a
1500 baud. Le caratteristiche (princi-
palmente di eta) del vostro registra-
tore sono i fattori che determinano a
quale velocita potrete trasferire i
programmi. Mentre il gioco é in fase
di caricamento, lo schermo TV si
riempie di colori (sotto forma di stri-
sce continue verticali che si propa-
gano dai lati in direzione del centro
dell'immagine) e si ode un suono di
frequenza crescente mano a mano
che il trasferimento procede. Con l'e-
quipaggiamento a nostra disposizio-
ne ci sono voluti circa 17 secondi per
caricare un programma alla velocita
di 3000 baud, mentre il trasferimento
alla velocita inferiore (1500 baud) ha
impiegato 32 secondi. Va notato che
queste velocita di trasferimento so-
no estremamente elevate se confron-
tate con quelle tipiche della maggior
parte dei personal computers.

COMMUNIST MUTANTS

Come per ogni sistema di cari-
camento da nastro, ricordate che i
controlli di volume e di tono del regi-
stratore possono richiedere qualche
ritocco prima di riuscire ad etfettua-
re un trasferimento in modo ottima-
le. Queste regolazioni vanno perd ef-
fettuate una solavolta, amenoche le
batterie del registratore non siano
irrimediabilmente agli sgoccioli.

Noi non abbiamo avuto alcun
problema di caricamento dalla prima
volta in poi, e cosi dovrebbe accade-
re anche nel vostro caso.

Il Supercharger della Arcadia
viene venduto ad un prezzo di circa
170.000 lire nel quale & compreso il
primo gioco della serie, Phaser Pa-
trol. Cassette addizionali, tre delle
quali sono gia disponibili, sono in
commercio attorno alle 50.000 lire.
Questo gruppo comprende i gia fami-
gerati Communist Mutants from
outer Space, Fireball e Suicide Mis-
sion. Altri di cui & prevista una spms-
sima distribuzione sono Killer Satel-
lite, Labyrinth ed Excalibur. Dal mo-
mento che tutti i giochi della Arcadia
saranno su nastro, non dovremo
aspettare a lu nﬂu prima che altre dit-
te producano dei nuovi titoli per il
Supercharger,

Ma qual'é il significato di tutta
questa tecnologia per gli utenti pre-
senti e futuri di sistemi VCS? E sem-
plice: 1a risoluzione grafica permes-
sa dal Su?nrcharger si dimostra per-
lomeno al livello di ogni altro siste-
ma domestico, e solo di poco inferio-
rea ﬂuella dei sistemi a gettone. Que-
sto dispositivo genera una grafica
ad alta risoluzione che merita vera-
mente questo appellativo.

Su un televisore da 19 pollici, pos-
sono venire distinti con chiarezza
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elementi delle dimensioni di un sedi-
cesimo di pollice (circa 1.6 millime-
tri). Migliora anche lo scorrimento
dello scenario. Quando in Phaser Pa-
trol sparate agli attaccanti Draconia-
ni, lo spazio stellato in sottofondo
scivola sullo schermo senza alcuna
visibile esitazione. Nessuno “sfarfal-
lamento”, movimento discontinuo o
possibilita di distinzione tra lo sfon-
do e la scena in primo piano. | vostri
missili telecomandati raggiungono i
bersagli designati (sempre che ab-
biate una buona mira) per esplodere
con un realistico scoppio. E quasi
come guardare gli etfetti speciali di
un film. Gli effetti sonori sono ottimi
0 comunque adeguati, ma la caratte-
ristica piu saliente del Supercharger
& senz altro la risoluzione grafica,
unita alla complessita dell"azione di
gioco.

A parte gli effetti visivi, la mag-
giur disponibilitd di memoria offerta

al dispositivo permette I'uso di gio-
chi a scenari multipli e un aumento
nel numero di oggetti contemporane-
amente visibili sullo schermo, il tutto
senza che la velocita di gioco ne ven-
ga penalizzata. C'é qualche effetto
collaterale indesiderato derivante
dall'uso del Supercharger? Nessuno
di rilievo.

Naturalmente il tempo di carica-
mento & un po’ lungo se confrontato
con l'immediata disponibilitd di un
gioco su cartuccia, e il dispositivo
richiede I'uso di un registratore a
cassette.

Il costo iniziale del prodotto Ar-
cadia ¢ pid elevato di quello di una
qualsiasi cartuccia, ma comprende
un gioco spaziale veramente super-
bo e non va dimenticato che i succes-
sivi acquisti di software saranno ad
un prezzo di gran lunga inferiore a
quello richiesto da ogni altro produt-
lore.

Sia chiaro a tutti i lettori: siamo
convinti che il SuPar{:haruar sia uno
dei prodotti pid utili ed innovativi che
siano mai stati lanciati nel settore
dei videogiochi. E un dispositivo che
non solo mantiene aggiornato I'Atari
VCS, ma lo prepara ad affrontare la
competizione con la nuova ondata di
sistemi domestici programmabili in
procinto di venire lanciati sul merca-
to consentendo inoltre di risparmia-
re nell'acquisto di nuovi giochi: con
tutta probabilita dara vita ad un folto
gruppo di produttori indipendenti di
software.
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Non ci resta che aspettareche la
Activision o la Imagic inizino a pro-
grammare per il Supercharger ...

Per quei fedelissimi dell’Atari
che sognano la Mattel nella polvere,
questo & l'unico dispositivo che po-
tra permettere al loro sogno di avve-
rarsi. Dopo tutto I'intellivision & un
sistema da 7 k, mentre il Superchar-
ger fornira al vostro Atari 6 k di me-
moria.

Ora che il vostro Atari VCS dis-
pone di una grafica eccezionale, for-
se state pensando ad un comando
altettanto eccezionale,

Bene, potete smettere di sogna-
re. La WICO, maggior fornitore di co-
mandi alle case produttrici di video-
giochi da bar, & pronta a venirvi in
aiuto e, come abbiamo gia anticipa-
to, in aiuto di tutti i possessori diun
Apple, un Texas Instruments, un
T 0 comunque un sistema com-
patibile con I'Atari. Tanto per fare
una piccola digressione, alcuni mesi
fa la nostra redazione aveva contat-
tato la WICO con I'obbiettivo di otte-
nere i componenti e le informazioni
necessarie alla costruzione di un
controllo per videogiochi domestici.

Avevamo intenzione di preparare un
articolo che permettesse ai lettori di
costruire un track-ball (il congegno
di puntamento utilizzato dal noto
Missile Command a gettoni) con pul-
sante incorporato, e forse anche uno
o due joysticks. Un dispositivo capa-
ce di risolvere ogni problema. Due
cose ci fecero desistere dallidea.
Principalmente I'elevato costo dei
componenti (il solo track-ball circa
120.000 lire), e il fatto che venimmo a
sapere che la WICD avevaintenzione
di lanciare sul mercato controlli per
uso domestico.

Finalmente quel momento & arri-
vato, e I'altesa @ stata premiata. Il
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primo prodotto della serie Command
Control ha raggiunto gli scaffali dei
rivenditori e i magazzini delle orga-
nizzazioni di vendita per corrispon-
denza.

Qual'é il giudizio sul joystick? In
una parola: perfetto. Questo & il pri-
mo comando per uso domestico che
eguaglia quelli che si trovano nelle-
giochi. Infatti si tratta di un joystick
Eer gioco a gettoni montato su una

ase che si pud tenere in mano.

Il joystick 15-9714 (questo il nu-
mero di serie) offre all'utente due
ulsanti separati. Uno si trova sulla
ase dell’'unita, I'altro sulla sommita
dell'impugnatura anatomica. un de-
viatore a slitta sulla base seleziona
quale dei due & operativo. Durante lo
sviluppo dei deviatori, la WICO i ha
sottoposti a oltre 25000 cicli di azio-
namento senza alcun malfunziona-
mento. | pulsanti principali sono ri-
usciti a superare oltre tre milioni di
sequenze del genere.

Inoltre la WICO ha sperimentato
vari livelli di tensione delle molle con
1000 utenti Atari per determinare il

etto auto-centraggio della levae
a resistenza ottimale offerta dai pul-
santi.

Ora & possibile avere un control-
lo perfetto di qualsiasi gioco. In pid,
I'azionamento ripetuto del pulsante
non provoca I'affaticamento delle di-
ta o della mano caratteristico dei co-
mandi tradizionali. Anzi, il pulsante
su&ﬂimn & forse un po’ troppo mor-
bido. L'unica controindicazione vie-
ne alla luce quando state usando un
gioco che pud venire re-inizializzato
dal pulsante. In un caso del genere,
state attenti a non lasciareil joystick
troppo violentemente se non volete
che abbia inizio un'altra partita pri-
ma che abbiate avuto il tempo di fo-
tografare lo schermo.




E una magica partita cha v permatte di
giocare all Apprendista Stregone in uno
scenarno di montagna, nella caverna o
spostandovi con Topolinog tra | due
SCenan

Topoling ha bisogno del vostno auto per
proteggere la caverna dallinondazione!
Le sielle cadenll devono assere coipite
con e palle di luoco; 88 mancate, uno
"swoosh™ vi dira che @ stata prodolla una
SCODA.

Fermatela! lale correra Topoling: la
SCOpa non deve raggungere i fondo
deta scala'

Il motivo "Apprendista Stregone” indica
che una scopa ha versalo un secchio
d'acqua nelia caverma

Usale la guida di livello dell'acqua per

verificare quanta ce né sia nalla cavermna;

SORCERER'S
APPRENTICE

Quando questa & inondata, la partita é
limita!

E un gioco entusiasmante che nchiede
una nolevole prontezza nel far correre
Topolino il piu velocemeante possibile per
evitare | inondaznone

Per catturare @ stedle, spostale Topolino
sotio una stella cadenta: promate il
pulsanie di controlio rOsSSO per lanciara ke
palie ch fuoco

Foi usate la vostra léva Oi cOManoo per
guidare la palla atiraverso il cielo

Per lermare la scopa, lale correre
Topolng direttamenta di fronta ad assa
la deve coprire complatamente per
poteria fermare

Fate punti se catturate le stelle, colpite le
sielle @ lermate le scope nella caverna




Cid & una conseguenza dell'e-
strema sensibilita del pulsante; per
effetto dell'inerzia, &infatti sufficien-
te un colpo verticale ed attivarlo.
Percid non gettate il joystick sul pa-
vimento quando correte alla ricerca
di un testimone o di una macchina
fotografica. Appoggiatelo con deli-
catezza e tutto andra bene.

In a;iuiuma ai supercollaudati
pulsanti, I'unita monta degli interrut-

tori a molla. Tuttiijoysticks normali,

come quelli forniti dalla Atari, usano
un meccanismo che preme delle bol-
le ricavate da un sottile foglio di me-
tallo contro un circuito stampato.
Prima o poli il metallo si logora, e il
tempo di risposta inizia a fluttuare.
Le leve in plastica utilizzate nei co-

mandi convenzionali sono pure sog-
gﬂlu a logorarsi. | controlli prodotti

alla WICO usano sbarrette cave di
metallo, non in plastica o nylon, e
solidi contatti a molla.

In questo joystick non c'é asso-
lutamente nulla di scadente o di se-
conda scelta, dunque!

E ben costruito, bilanciato in
modo magnifico e rifinito im
bilmente. E pure attraente da mo-
strare in una vetrina. Per i possesso-
ri di vecchi Videopac, Apple, Texas o
TRS-80 la WICO offre un adattatore
da interporre tra il computer e il joy-
stick. Per gli Odyssey di pid recente
fabbricazione non & invece attual-

VIDEOGIOCH
hi-Fi ¢lud

Piarra Marucchi, 2 Roma Tel 8445343

Novitd - Anteprime - Permute
Moleggio - Vendita anche per
corrispondenza contrassegno
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mente previsto nessun dispositivo
del genere. Attenti, comunque: anche
i modelli pi0 nuovi usano un connet-
tore per noysticks, ma all'interno
della console; lo si pud raggiungere
svitando le tre viti che fissano il pan-
nello inferiore. Questa proceduraéla
stessa raccomandata dalla casa
produttrice per accedere al deviatore
per la selezione del canale televisivo
sul Videopac, percid non abbiate ti-
more di dare un'occhiata.

A fianco del joystick 15-9714, la
WICO mettera presto sul mercato
una linea di comandi che comprende
il 159730, simile al precedente ma
con un‘impugnatura sferica in luogo
della leva anatomica, una versione
speciale con la base opportunamen-
te appesantita ed un controllo a
trackball.

In ultimo, se vi state chiedendo
se questo precisissimo joystick aiuti
a migliorare i pro punlang. Ci po-
tete scommettere! E difficile stimare
il grado di miglioramento, ma la
maggior parte dei giocatori riferisce
di aver compiuto significativi passi
in avanti. Forse in futuro si andra
alle gare di videogiochi conil proprio
comando, proprio come i giocatori di
golf con le mazze o i tennisti con le
racchette.

Se possedete un VCS Atari o co-
munque un sistema compatibile,
auestﬂ rodotto non Jlnlré 5 tzﬂnirvL

on il Supercharer dell’'Arcadia e il
joystick della WICO sarete invidiati
da tutti gli amici giocatori. Se dis
nete di un VIC-20, un Apple, un TRS-
80, un Texas Instrument 0 comunque
un videogioco compatibile con I'Ata-
ri, correte subilo ad acquistare o

uantomeno a provare un prodotto
CO delia serie Command Control.

E di gran Iungbamtupﬂiuma qual-
siasi comando abbiamo mai avuto
occasione di provare e, credete, non

& poco.
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| cosiddetti “seguiti” sono ormai di-
ventati una istituzione del mondo ar-
tistico, sia che il soggetto originale
sia un libro, un film ma anche una
serie televisiva upgure un disco: se
qualcosa é andato bene una volta, si
pensa, dovrebbe ragionevolmente

andare altrettanto bene anche la se- | §

conda.

Bene, questa dilagante mania del
mondo dello spettacolo e di quello
letterario ha ora contagiato anche il
settore dei videogames, che comin-
cia a sfornare un gran numero di pid
0 meno riuscite “parti seconde”.
Questi re-makes o, se preferite, que-
ste nuove versioni dei giochi di mag-
gior successo hanno avutoil loroini-
Zio con una riedizione aggiornata e
corretta di Space Invaders della Mid-
way.

In gﬂguitu la Atari ha sostituito uno
dei suoi pid emozionanti giochi, tale
Asteroids, con la versione “Deluxe”.
C'era, tra le altre, anche una ragione
molto semplice: eliminare dalle vec-
chie macchine quei “difetti” di pro-
grammazione che, se scoperti, con-
sentivano di protrarre la partita per
ore ed ore con una sola moneta.
Ora la logica di questo tipo di giochi &
differente, e i “seguiti” vengono lan-
ciati o come naturale proseguimento
del gioco originale - &1l caso di “Star-
gate”, che rappresenta la seconda
parte del brillante “Defender” della
Williams - o come nuovi giochi che
mantengano una o alcune delle ca-
ratteristiche del loro predecessore.
La Exidy, per esempio, prevede di
produrre diversi titoli utilizzando lo
stesso protagonista di Venture, il
simpatico “Winky".

Infine, il pio famoso videogioco di
tutti i tempi, vale a dire Pac-Man, ha
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cominciato a generare nipoti dotati
di labirinti invisibili e di tunnels mul-

- tipli, e guestu ¢ un po il ringrazia-

mento della Midway a tutti coloro
che hanno fatto diventare “il folle
ingoiatore” il loro divo preferito.

MS. PAC-MAN Midway

Ms. Pac-Man @& un gioco a labirinto
assai simile all'originale, dotato pe-
ré di alcune variazioni essenziali.
Anzitutto il nostro “inguiatula“ & in
realta una “ingoiatrice”, una Signora
(o Signorina) Pac-Man, se permette-

te: ha una graziosa figurina rosa e
orta un nastro sulla testa,

| gioco offree inoltre quattro diversi

labirinti, per non permettere a chista

\\ ai comandi di annoiarsi oppure, pit

softilmente, didiventare troppo abile

4] con un solo maze.

Oltre a cio, il movimento dei fanta-
smini & del tutto casuale e non con-
sente assolutamente di studiare
qualsivoglia schema di “ripulitura”.
Dalla folla di gente che lo ha preso
d'assalto nelle sale giochi di tutto il
paese, sembra proprio che il ramo
femminile di questa redditizia fami-
glia sia destinato a bissareil succes-
so della parte maschile,
Del resto & un dato di fatto che Ms.
Pac-Man sia mantenuto a lungo nei
primi dieci posti della classifica di
Play Meter, una delle pid autorevoli

ubblicazioni del settore.

ra tutte le amenita grafiche di que-
sto delizioso videogame, merita di
essere ricordato unintermezzoin cui
una cicogna appare sul video tra-
sportando un ?ic-:ulu fardello rosa:
Baby-Pac-Man!

ELIMINATOR Sega-Gremlin

Tra tutti i videogames che utilizzano
la grafica vettoriale con video a colo-
ri, Eliminator & sicuramente uno dei
migliori, sia perche ¢ bello da vedere,
ma anche perché sviluppa un concet-
to di gioco molto interessante.

| giocatori muovono un'astronave
dotata di un cannone laser (manco a
dirlo) intorno alla base Eliminator,
titanica stazione spaziale circonda-
ta da mortali campi di forza, che pud
essere distrutta unicamente da una
breccia che si apre nella circonferen-
za del potente scudo.

Oltre ad avere a che fare con la base




spaziale, i contendenti devono anche
vedersela con un sempre maggior
numero di astronavi nemiche, che ol-
tre a sparare tentano anche di spin-
gere il vostro mezzo contro il campo
di forza della stazione.

Se una nave, vostra o aliena, ci fini-
sce contro si incenerisce istantanea-
menle.

| giocatori sono cosi obbligati a divi-
dere la loro attenzione tra la batta-
glia con le perniciose navi nemiche
ed i problemi di manovra per centra-
re la base attraverso il corridoio: col-
pire Eliminator produrra una delle
piu affascinanti esplosioni nella sto-
ria dei videogames! 5e qualcosa si
pud obiettare contro questo videoga-
me & che un joystick sarebbe stato
sicuramente un comando piu .';lpggu-
priato e funzionale della selva di bot-
toni che siete costretti ad adoperare
per muovervi, sparare e girarvi,
Comunque, come gia accennato, sia
la grafica che I'idea di base rendono
Eliminator un osso veramente duro
di tutte le sale giochi.

TURBO Sega-Gremlin
Qualche tempo fa Turbo, un'altra cre-
azione della Sega, era sicuramente
la pid avveniristica ed innovativa
corsa automobilistica mai riprodotta
in un videogame: 0ggi deve dividere
tale posizione di prestigio con Pole
Position della Atari, ma cid non to-
glie nulla ai suoi meriti, che restano
molti.
| giocatori controllano veloci mac-
chine da formula uno in una eccitan-
le corsa attraverso vari tipi di piste,
con una resa gralica veramente ec-
cezionale.
Pensate, state correndo su di una
normale autostrada a tre corsie con
delle splendide montagne sullo sfon-
do: appare la citta, e un attimo dopo
ne affrontate le sue pericolose vie, in
uno stupendo scenario di tramonto e
con i pali della luce che vi sfrecciano
accanto,
Non c'é tempo per distrarsi, perché
esto lastrada diventera pid perico-
osa: altre macchine arrivano incon-
tro alla vostra, ed appaiono e scom-
paiono seguendo i dossi e le cunette
che le colline provocano sulla pista.
| giocatori devono
che i tunnels, guidati unicamente
dalle tenui indicazioni luminose di
bordo-strada.
| comandi sono rappresentati dal
consueto volante, dal cambio di ve-
locita e dal pedale dell’accelleratore,
che & posto sul fondo della macchi-
na.

| affrontare an- |

L'azione & davvero realistica ed ogni
scenario richiede una specifica abili-
ta di guida, specialmente quando
condurrete la vettura sulle strade
ghiacciate o in cima ad una ventosis-
sima strada di montagna.
Insomma, Turbo non delude, anche
se il tipo di gioco & oramai arcinoto:
vi consigliamo senz’altro di provar
lo, ma siamo sicuri che I'avrete gia
fatto ...

ARMORED CAR Stern
Dopo aver preso lispirazione un po’
da Dodge’em e un po' da Pac-Man, la
Stern ha partorito un gioco che resta
comunque abbastanza originale. So-
prattutto un concetto di base molto,
molto interessante.
| giocatori guidano un carro armato
attraverso le strade di una gande cit-
ta vista dall'alto, cercando contem-
poraneamente di evitare gli altri vei-
coli “mangiauomini” che infestano
li stessi quartieri ed acchiappando
il maggior numero di sacchi di dena-
ro, disposti casualmente sul campo
di gioco, per portarne quanti pid pos-

sibile alla Banca del luogo.

Lo schermo scorre orizzontalmente
e da cosi all'azione un pid largo re-
spiro, mentre il giocatore pud anche
rifornirsi di carburante alle stazioni
di servizio o collezionare i bonus che
appaiono sul video sotto forma di
chiave.

Armored Car & delizioso e divertente,
utilizza efetti sonori e grafici di pri-
m'ordine per creare un prodotto che
dovrebbe divertire tutti | giovani “to-
pi" da sala giochi.

KICK-MAN Midway
All'inizio abblamo parlato dei sequi-
li, e Kick-Man, della Midway & uno di
apesti. anche sediuntipo totalmente
ifferente.
Il giocatore controlla un buffo e sim-
patico clown che si muove avanti e
indietro su di un monociclo per rom-
pere od afferrare i ralluni che casca-
no giG dall"alto dello schermo.
Come dice il titolo, quando un pallo-
ne non viene preso dal nostro eroe,
uno speciale pulsante, chiamato
Kick-Button, gli permetterd di cal-
ciarlo di nuovo verso I'alto fino a
raggiungere la fila di palloni che si
sta formando sulla sua testa.
E allora, direte, che diavolo di segui-
to & questo!
Anche qui c'¢ l'onnipresente Pac-
Man, che arriva in aiuto del giocato-
re per mangiare un po’ dei palloni che
si trovano sul suo capo.
Quel dannato mangia proprio di tut-
to, perdiana'

ELIMINATOR
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Prendi i Soldi
e Scappa
se ci Riesci ...

THIEF
Pacific Novelty

Se in gualche sala giochi vi capi-
ta di ascoltare qualcuno che dice "Ho
sentito un videogame che parla be-
nissimo” state pur certi che si riferi-
sce a Thief, un appassionante gioco
di inseguimento in un labirinto delj;
Pacific Novelty che usa la pid ava
zata tecnologia
microelettronica at-
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tualmente esistente per riprodurre la
vOCE umana.

Il gioco si avvale con profitto del
rivoluzionario “chip fonetico” 5200
della Texas Instruments, capace di
formulare delle parole cosi reali che
vi faranno abbandonare per qualche
istante il joystick, tanto resterete
stupiti.

Il suono, prodotto sillaba per sil-
laba piuttosto che con interi blocchi
di garulﬂ. viene usato per simulare la
radio della polizia, indaffarata a diri-
gere le sue pattuglie sul video alla
caccia dell'auto del ladro, che sare-
ste poi voi.

Combinando tra loro un po’ delle
caratteristiche di Pac-man e di Dod-
ge'em (le muse di molti giochi si ridu-
cono sempre ad essere le stesse),
Thief & una sfida che si gioca su piu
labirinti, con una grafica solida ed un
meccanismo di azione assai sempli-
ce, basato sull'uso diun normale joy-
stick.

Non appena I'auto del giocatore
Si muove attraverso i cunicoli del la-
birinto, comincia a raccogliere il de-
naro di cui & cosparso.

Man mano che il gioco avanzale '
automobili della polizia diventape

pil veloci e coriacee.

Sparsi qua e 1a ci sc gy
anche diversi simboli /503
a forma di Dollaro, |

che, sostanzialmente, hanno le stes-
se funzioni delle pillole di energia in
Pac-man perché vi permetteranno di
speronare i vostri avversari e di tota-
lizzare parecchi runti di bonus: dal

nostro punto di vista questa trovata
poteva anche essere risparmiata.

Se ripulirete un labirinto avrete
una nuova chance in un nuovo per-
corso con poliziotti pid veloci e diffi-
cili da affrontare.

. Lagrafica é pulita e I'azione sul
video si fa seguire facilmente: I'uso
del joystick non da problemi ed ¢

sto prec 50, !

*:."' \




THIEF

Non dimenticate comunque che
anzitutto Thief & un apoteosi di suo-
ni, uno dei pochi videogiochi che me-
rita I'attenzione di un giocatore pro-
prio perche "suona bene”.

BOSCONIAN
Namco/Midway

Okay, gente, siete pronti per la
pillincredibile battaglia spaziale mai
escogitata per un videogame?

Forza allora mano al joystick
per una partita a bosconian, l'ultimo
di una dinastia di trionfi della Nam-

co/Midway (quelli che ci hanno re-£%
galato Galaxian e Pac-man, per i Ei-"

tenderci).

Bosconian unisce a una grafica,
da “stato dell'arte” nel suo genere un'i

meccanismo di gioco di primissima
qualita per simulare un conflitto nel-
lo spazio con un realismo che non si
era mai visto sinora.

| giocatori manovrano una clas-
sica astronave da combatlimento
che si muove nello spazio cosmico
per mezzo di un robustissimo joy-
stick.

Con 'aiuto di un radar compute-
rizzato sulla destra dello schermo, il
capitano Kirk della situazione dirige
il suo mezzo verso una delle numero-
se basi nemiche che sono dissemina-
te per tutta la galassia.

Le astro-stazioni aliene sono
delle enormi corazzate capaci di
mandarvi addosso ondate su ondate
di caccia difensivi pur di respingere
il vostro attacco.

Ogni base & composta da sei
massiccie sfere collegate ad un por-
tello centrale che si apre e si chiude
periodicamente.

Ognuna di esse pud essere dis-
trutta in due modi diversi: eliminan-
do tutte e sei le sfere (vi dara dei
punti extra) o semplicemente lan-
ciando uno dei vostri missili nel por-
tello, giusto in tempo perché entri
quando é aperto.

Dal canto loro anch'esse hanno
Ia possibilita di difendersi sparando-
vi addosso i mortali missili che han-
no in dotazione.

Una voce computerizzata vi an-
nuncia l'inizio di ogni turno di gioco
mentre un allarme vi avverte se la
base invia le sue formazioni difensi-
VE.

Una delle cose pil interessanti
del gioco & che i cannoni della vostra
astronave sono installati sia sulla
prua che sulla poppa dello scafo e vi
permettono cosi di sparare simulta-
neamente in due direzioni: cid vuol
dire che i giocatori possono distrug-
gere gli ostacoli o le navi nemiche
tanto in fase di attacco che di difesa.

Questo sistema di fuoco vi per-
mettera cosi di farvi strada in avanti
ripulendo il percorso dagli asteroidi
e dalle cosmo-bombe (mortali trap-
pole fisse che, se colpite, si polveriz-
zano in mille permnlnsmsslmr fram-
menti) e nello stesso tempo di difen-
dervi simultaneamente da un attac-
co che vi viene portato da dietro.

Potrete inoltre avere punti extra
se riuscirete a distruggere un'intera
formazione di caccia: per riuscirci
dovrete fare attenzione a non spara-
re subito al leader della squadriglia -
I'astronave rosa - percheé se viene
distrutto troppo presto il resto della
formazione si disperdera.

Se riuscirete a ripulire lo scher-




mo da tutte le basi avrete diritto ad
un nuovo turno, naturalmente pid
difficile e con un maggior numero di
astro-basi da eliminare.

In alcune ondate le stazioni si

resentano ordinatamente allineate
in fila: per eliminarle sara dunque un
gioco da ragazzi dirigere il vostro
mezzo diritto davanti a voi, prendere
di mira il portello della prima e poi
infilare tutte le altre senza troppi
prablemi.

Altri turni non sono certo cosi
accomodanti, ma qualunque sia la
disposizione di partenza Bosconian
riesce perfettamente a simulare le
emozioni di una eccitante guerra
spaziale con vigoroso realismo: le
astronavi si abbattono suiloro obiet-
tivi, evitando agilmente i caccia ne-
mici e le cosmo-bombe, le cui esplo-
sioni illuminano il cielo, wow!

Per essere un po’ d'aiuto ai gio-
catori di questa battaglia, tutt'altro
che facile da affrontare, la Midway
ha intelligentemente stampato pic-
coli libretti di strategia che fornisco-
no tutte le informazioni necessarie
per giocare al meglio questo splendi-
do gioco.

Per avere una copia gratuita di
questi “pezzi da collezione” per la

vostra biblioteca di videogiochista
potete provare a scrivere a: "Bosco-
nian Scoring Tips" ¢/o Midway Ma-
nufactoring Co., 10750 West Grant
Avenue, Franklin Park, lll. 60131.

Insieme alla vostra richiesta
mandate anche una busta con il vo-
stro indirizzo ed il francobollo (ame-
ricano, naturalmente) e dite che vi
manda Electronics Games!

LOOPING

Venure Line

Generalmente i videogiochi di
avventura aerea non sono mai anda-
ti troppo bene: anche il magnifico
Red Baron della Atari, una specie di
simulazione di volo e di combatti-
mento della Prima Guerra Mondiale,
non ha avuto il successo che merita-
Va.

In realtad sembra che le uniche
“mcchine volanti” che interessino |
videogiochisti siano quelle che mon-
tano cannoni a raggi laser a basta.

Nella speranza di sfatare la tra-
dizione negativa la Venture Line ha
prodotto questo Looping, che me-
scola abilmente l'acrobazia aerea
con un classico tiro al bersaglio su
differenti schermi che scorrono oriz-

zontalmente.

A tutto va inoltre aggiunto un
diligente supporto di effetti sonori e
visivi che completano il gioco come
meglio non si potrebbe.

| giocatori cominciano I'avven-
tura decollando da un aereoporto
con il loro aereo (dotato di mitraglia-
trice) e devono subito vedersela con
un mucchio di mongolfiere sparse
per tutto il cielo.

Per mezzo dei comandi (un joy-
stick per il movimento ed il classico
pulsante di fuoco) il nostro pilota de-
ve distruggere siai palloni che il pon-
te che essi proteggono, al fine di po-
ter affrontare le ulteriori fasi di gio-
co, come ad esempio un intricato la-
birinto di tubi in cui il piccolo velivo-
lo si deve destreqqgiare alla maniera
di Scramble,

Lnnpin? & veramente grazioso,
pieno di colore e vi mettera a dura
prova: soprattutto & un gioco assai
diverso dalle solite trame fanta-
scientifiche o di avventura.

Le maggqiori difficolta si incon-
trano nella manovra dell’aereo, e vi
ci vorranng non poche monete per
riuscire a dominare il joystick con
precisione, dopodiche ... giri della
morte (loopings) a volontal

vostra subito |

Se volete riceverlo velocemente compilate

e spedite in busta il ““Coupon VIC 20"

: Descrizione Ot uPrl;iﬂt?r?n T':Ei"“
Personal Computer VIC20 L. 199.000
Registratore a cassetta C2N-VC1530 L. 110.000
Cartridge di espansione BK RAM-VC1110 L. 95.000
Cartridge di espansione 16K RAM-VC1111 L. 125.000
Espansione per alta risoluzione 3 KB - VC1211N L. 75.000
Floppy Disk VC1541 L.585.000 |
Stampante SEIKOSHA-GP100VC L. 550.000 |
Joystick - VE1311 - singelo L. 10.000
Paddle - VC 1312 - la coppia L. 20.000 |
Impariamo a programmare in Basic con il VIC20 L. 9.000 d
Guida al Personal Computer VIC20 L. 20.000

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

MNome

Cognome

Via

Citta

Data

CAP.

Desidero ricevere la fattura | Sl

MO

Partita |.V.A. o, per i privati
Codice Fiscale

EXELCO l

Acconto L.

Via G. Verdi, 23/25

. ANO MILANINO (MILANO
Z0085 LS { } 'I | prezzi vanno maggiorati dell’l.V.A. 18%

Sara data precedenza alle spedizioni, se assieme all’ordine verrd incluso E“’ﬁ
di almeno L. 10.000. Aggiungere L. 5.000 per il recapito a domicilio. :
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UN PO’ DI STORIA

La storia della cre-
scente popolarita dei gio-
chi ascensionali ha molti
punti in cemune con il re-
cente boom dei labirinti.

~_Gerti, giochi ambienta-
ti in un labirinto sono esi-
stiti per anni prima del-
I'avvento ai Pac-Man.
Stan Jarocki, ad esempio,
responsabile della Mid-
way, inizialmente boccio
proprio il famoso gioco

prodotto della Namco. Do-
po tutto, come ebbe a dire
a quel tempo, “Nessuno
gioca pid con | labirinti”,
Alcuni anni fa la Uni-
versal, una trale pil origi-
nali tra le piccole ditte pro-
duttrici di giochi da bar,
introdusse un glnculntltu-
lato Space Panic. Primo vi-
deogioco ad utilizzare una
meccanica basata su sca-
le da salire, Space Panic
non divenne mai popolare
come avrebbe meritato.

DUNKEY KONG

Nondimeno, il gioco si
guadagna il favore di una
ristretta cerchia di appas-
sionati e lo si pud trovare
ancora 0ggi in qualche
piccola sala-giochi.

Ogai i giochi ascensio-
nali costituisconouno trai
filoni pid seguiti nell'uni-
verso dei videogiochi.
Spesso si servono di ele-
menti tratti dai giochi nei
labirinti, ma in genere le
differenze sono pil evi-
denti degli eventuali punti

in comune.
Forza, iniziamo la no-
stra scalata.

DONKEY KONG:
UN GORILLA
PER TUTTI

Proprio come Pac-Man
diede inizio alla folta
schiera dei giochi basati
Su un labirinto, Donkey
Kong della Nintendo é sta-
to il precursore dei giochi
ascensionali,

DONKEY KONG (MALLET SEGUENCE)
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MONKEY JUMP (WAVEMAKERS)

Quando la Coleco an-
nuncid di voler commer-
cializzare versioni dome-
stiche della famosa caccia
alla scimmia non solo per
il proprio sistema Coleco-
Vision, ma anche in un for-
mato compatibile con il
VCS e l'Intellivision, fece
la gioia di tutti gli appas-
sionati. La successiva no-
tizia che ogni acquirente

del sistema ColecoVision
avrebbe ricevuto in omag-
gio la relativa versione del
programma fece scoppia-
re una piccola bomba.

Alla Coleco sono im-
pazzili? Rivenditori e
utenti iniziarono a chie-
dersi come una ditta po-
tesse regalare quello che
si era nivelato uno tra i
prodotti pid redditizi del
settore, ma tutto fu chiaro
dopo le prime partite gio-
cate sul "sistema della ter-
za generazione”. Donkey
Kong della Coleco non so-
lo & la migliore cartuccia
maiofferta in omaggio da
un produttore di videogio-
chi, & anche la migliore
pubblicita che un sistema

abbia mai ricevuto. Tutte |

le meraviglie grafiche
vantate dalla Coleco - tra
cui gl scenari con i barili e
I'ascensore - erano perfel-
te riproduzioni dell'origi-
nale della Nintendo anc

nelle stlumature di colore.

Lo scenario introdutti-
vo ¢ quello. ormai familia-
re, in cui Donkey Hnng ‘il
gorilla un po’ stupido) fa
rotolare cataste di barili
lungo una serie di travi in-
clinate. Mario, il piccolo
eroe dell'avventura, deve
scalare le pericolose pu-
trelle d'acciaio per rag-
giungere la ragazza cattu-
rata dallo scimmione.

Il tempo a disposizione
inizia a diminuire dal mo-
mento della partenza. |l
giocatore che raggiunge la
sommita di questo scena-
rio totalizza I'equivalente
in punti del tempo che non
ha utilizzato (in aggiunta,
ovviamente, ai punti gua-
dagnati saltando o dis-
truggendo barili).

el secondo scenario,
Mario deve rimuovere i sei
bulloni che tengono insie-
me il secondo segmento di
questo scheletrico edifi-
cio, evitando contempora-
neamente le intelligenti

creature infuocate che po-
polano questo livello.

Lo scenario numero
tre, il piu difficile, vede
Mario saltare su e gio da
una specie di ascensore
che unisce sezioni di travi
altrimenti irragiungibili. Di
nuovo compaiono le fiam-
melle, e solo i giocatori pid
esperti riusciranno a com-

letare tutte le sequenze ai
ivelli di difficolta pii ele-
vati. Dopo questo punto, il
pioco ritorna al secondo
scenario e da questo all'ul-
timo in un'alternanza vir-
tualmente infinita.

Le versioni per ilVCS e
IIntellivision non raggiun-
gono il livello di sofistica-
zione grafica proprio del-
I'edizione ColecoVision,
sebbene entrambe si gio-
chino con rla:ern. La ver-
sione per il VCS ha comun-
que una grafica migliore di
quanto ci si potrebbe
aspettare, mentre il Don-
key Kong per l'Intellivision
& considerevolmente piu
rozzo.

Queste versioni alter-
native hanno solamente
due scenariin luogo deitre
presentati dalla cartuccia
per il ColecoVision.

Quando poi la Nintendo




halanciato la continuazio-
ne del suo classico, deno-
minata Donkey Kong Ju-
nior, non abbiamo dovuto
attendere molto per avere
anche la versione dome-
stica “made in CBS', anche
questa con risultati sor-
prendenti in termini di
spettacolarita grafica e di
fedelta al gioco da bar.
Chissa cosa ci riser-
vera il futuro, allora ...

GLI ASCENSORI
MORTALI

Inflitrate, prodotto dalla
Apollo, & un gioco estre-
mamente affascinante che
unisce le salite e le discese
al combattimento ravvici-
nato. Piuttosto che salire
le scale comuni in molti vi-
deogiochi del genere, il
personaggio guidato dal
giocatore si serve di una
serie di ascensori per raF-
piungere la sommita dello
schermo, dove pud trova-
re lachiave che gli permet-
te di completare lo scena-
rio. Una volta ricuperata
quest'ultima, cambiate di-
rezione e dirigetevi al li-
vello di partenza, quello
pil basso. Qui, alla base
dello schermo, si trova il
vero obiettivo. La chiave,
quando viene portata alla
posizione indicata nella
parte inferiore dello scher-
mo, apre la porta che con-
duce al livello successivo
e fa guadagnare un bonus
in punti.

Infiltrate rappresenta
una delle varianti pid crea-
tive al classico gioco
ascensionale, non solo per
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gli ascensori - che debbo-
no venire “centrati” con
Freclsmne per potervi sa-
ire - ma soprattutto per la
folta schiera di folletti che
pattuglia i vari livelli del
gioco.

Gli ascensori possono
far salire o scendereil pro-
la?-:}nis'ea per uno o piu li-
velli, ma ancora & richie-
sta una notevole precisio-
ne nel controllo per servir-
si di questi mezzi di tra-
sporto.

La sfida é rappresenta-
ta dai mostri armati che
fanno la ronda nei corridoi
e possono liberamente uti-
lizzare gli elevatori.

Gli schemi di movimen-
to dei demoni danno luogo
a “sparatorie” incredibil-
mente appassionanti. |
proiettili rimbalzano sugli
ascensori in movimento, i
mostri tentano di circon-
darvi e, nel pien dell'azio-
ne, lo schermo diventa
una frenetica scenadi cac-
cia movimentata dagli
spari e dai folletti nella

|
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quale il successo pud di-
pendere solo da una deci-
sione istantanea.

Dopo aver catturato la
chiave alla sommita dello
schermo, molti giocatori
preferiscono attardarvisi
riparandosi con i muri pid
esterni. Con il dito sul gril-
letto, non rimane che
aspettare che qualche ot-
tuso guardiano prenda un
ascensore e compia tutto
il tragitto in salita.

Quindi - blam! - e un
altro mostro se ne va. A
questo punto, placata l'ag-
gressivita, l'eroe sullo
schermo pud tornare sui
suoi passi con il sorriso
sulle labbra.

Infiltrate dispone di un
unico scenario, ma tra
ascensori @ mostruosi
guardiani ce n'é pio che
abbastanza per combatte-
re la noia.

Per essere un nuovo
arrivato nel campo dei

| giochi ascensionali, /nfil-

frate ha gia fatto la sua
scalata,

UNA SCALATA
NELLO SPAZIO

La Data Age, un nome
nuovo tra i produttori di
software, ha inserito nel
proprio catalogo un‘altra
innovazione in tema di
giochi ascensionali.

Come in Doneky Kong é
prevista la possibilita di
spiccare dei balzi e, come
in Infiltrate della Apollo,
I'eroe si sposta daun livel-
lo all'altro per mezzo di
una rete di ascensori si-
tuati alle estremita destra
e sinistra del campo di gio-
co.

Sorprendentemente,
tuttavia, Airlock (questo il
nome del programma) as-
somiglia ben poco a questi
due videogiochi.

Lo scenario riguarda
un personaggio intrap[:n-
lato in un locale pattuglia-
to da robots alieni, che si
spostano sempre pil rapi-
damente mano a mano che
si sale di livello. Mentre il
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APPLE PANIC |

timer scandisce i dieci se-
condi a sua disposizione,
il giocatore deve mano-
vrare il proprio alter-ego
tra ostacoli e automi. Il
tocco di questi ultimi non é
letale, ma ha leffetto di
immobilizzare il protago-
nista facendogli perdere
istanti preziosi sul corri-
doio che conduce al por-
tello dell'ascensore.

Per aprire il portello,
luttavia, Brinhiustn il pos-
sesso di due chiavi che
pendono dal soffitto alle
due estremita del corri-
doio, e 'umano deve salta-
re per polerle raggiungere.
Una volta riuscito in que-
st'impresa. il protagnoista
deve entrare nel comparti-
mento stagno e toccare un
punto della parete appena
separata, chiudendo in tal
modo il portello e indiriz-
zando I'ascensore al livel-
lo successivo.

Piuttosto ironicamen-
te, questo & uno di quei rari

iochi che diventano pid

acih man mano che si-

rocede. |l livello inferiore

dunque anche il c;;il;u:ert-
coloso, poiché richiede al
giocatore di cambiare di-
rezione e di evitare un pic-
colo robot particolarmen-
te minaccioso. Dal secon-
do strato in poi, é relativa-
mente facile per il giocato-
re esperto sviluppare uno
schema del tipo: prendi la
chiave pid vicina - corri
saltando i robotls e gli
ostacoli - salta per afferra-
re la seconda chiave - en-
tra nel compartimento sta-

gno - fai partire I'ascenso-
re.

Solo la sempre cre-
scente velocita degli auto-
mi rappresenta una signi-
ficative difficolta ai livelli
superiori. Con dieci soli
secondi per completare un
corridoio, anche un solo
errore pud risultare fatale.

Non appena un livello
viene completato, si riem-
Fiﬂ istantaneamente di un
iquido letale. |l giocatore
che non riesce a completa-
re lo schermo vede effica-
cemente rappresentato il
suo fallimento dalla com-
parsa sul video di un som-
mergibile che affonda.

irlock presenta anche
un'altra curiosita, che po-
Ira piacervi o meno a se-
conda dei vostri gusti in
fatto di videogiochi.

Il giocatore che raF-
giunge con successo la
sommita del campo di gio-
co vince. Proprio cosi, v-i-
n-c-e! Questo a differenza
della maggior parte dei
giochi del genere, nei quali
anche il piu abile dei gio-
catori viene sfidato da dil-
ficolta sempre pid proibiti-
ve fino a che non & costret-
to ad arrendersi. Per i gio-
catori che cercano I'ebrez-
za di completare con suc-
Cesso una sequenza per
sentire la fanfara finale,
Airlock pare progettato su
misura.

Non appena il rrutagu—
nista raqulu:dge I livello
conclusivo entra nel-
I'ultimo ascensore lo
schermo mostra di nuovo
il sottomarino, solo che in
questo caso compare sul

& un ometto che mani-
esta saltellando la pro-
pria gioia mentre una mu-
sichetta trionfante fa da
sottofondo.

SALIRE CON
| COMPUTERS

le Panic, distribui-
to dalla ben nota Broder-
bund, & la versione per
computer del progenitore
a gettoni di tutti 1 giochi
ascensionali: Space Panic
della Universal.

Sidail casoche, nell'o-
riginale, gli alieni che da-
vano la cacccia al prota-

onista armato di una pa-
a - e che d'altra parte ne
rappresentavano l'obietti-
VO - mostrassero una sin-
golare somiglianza con -
avete indovinato - delle
mele! non & percio risulta-
to ditficile ridisegnale gli
alieni come rossi frutti
“computerizzati”.

A parte questa piccola
modifica grafica, la ver-
sione per computer & assai
fedele all’'originale. L'azio-
ne & rapida e appassio-
nante e questo program-
ma, in circolazione da pid
di un anno, continua a di-
mostrarsi un ottimo affare
per chi lo distribuisce. Co-
me il suo ispiratore, Apple
Panic si & conquistato un
vastissimo seguito di esti-
matori tra il pubblico dei
giocatori.

Le scalette, gli alieni, le
buche - gli elementi ci so-
no proprio tutti.

n precedenza disponi-
bile per il solo Apple Il il
gioco & stato proprio re-
centemente convertito
dalla Broderbund e potra
presto venire utilizzato
anche dai computers Ata-
.

SALITE E DISCESE DI
PICK AXE PETE

Uno dei primi sistemi do-
meslici di videogiochi a
sfruttare la crescente po-
polarita dei giochi ascen-
sionali & stato il Philips Vi-
deopac, con il suo Pick
Axe Pete. Un vecchio cer-
catore d'oro deve farsi
strada tra le gallerie co-
municanti perraggiungere
la sommita della miniera.
Il bello & che le scale
tra un livello e laltro ap-
paiono e scompaiono pe-
riodicamente. Un altro
etto che “va e viene” ¢ il
idato piccone di Pete, che
appare casualmente e pud
venire ulilizzato per fran-
tumare i macigni e guada-
gnare cosi dei punti addi-
zionali. Senza il piccone
Pete deve saltare o co-

munque schivare i massi
che gl si parano davanti.
Di tanto in tanto compare
un macigno con venature
d'oro.

L'obiettivo definitivo
del gioco consiste nello
scalare i vari livelli della
miniera e raggiungere la
sommita dello schermo in
tempo per procurarsi un
altro degli oggetti che pe-
riodicamente djsagﬂainnu
- la chiave magica che per-
metie a Pete di esplorareil
settore successivo, che
nasconde ulteriori tesori e
nuovi pericoli.

Pick Axe Pete & un ap-
passionante videogioco
che unisce alla grafica, es-
senziale ma efficace, una
meccanica di gioco che
una volta padroneggiata
si dimostra tremendamen-
te attraente.

UN GORILLA NEI
VOSTRI SOGNI

Con il boom di Donkey
Kong - che non incontro
difficolta nell'utilizzare il
nome “Kong” in quanto
11uust‘ullirnn deriva dalla
lingua giapponese - era
naturale che qualcuno
avrebbe brevettato l'uso
del nome del pil celebre

King Kong.
nﬂum:iﬂn Carl Denham
(il protagonista del film) e

Il U0 coraggioso equipag-
gln partirono alla ricerca
ella “cosa pid grande che
si sia mai vista a New
York”, certamente non si
aspettava diincontrare un
enorme gorilla di 50 piedi
imprigionato da un mas-
siccio muro di legno co-
struito dagli indigeni del-
lisola. Non avev previsto
che lo scimmione avrebbe
rapito la ragazza, e certa-
mente non si rese maicon-
to che la sua preda avreb-
be un giorno imperversato
2:: mondo dei videogio-
Tuttavvia, vomo d'a-
Zione quel'era, a Denham
idea sarebbe probabil-
mente piaciuta - sempre
che ci fosse stato da gua-
dagnarci!

L BN
FLECTRONIC CAMET W '““mama



la ditta che alla fine
brevettd il nome fu la Ti-
gervision, che lodiede alla
prima cartuccia messa in
commercio,

King Kong, volendo es- |
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sere gentili, non & esatta- | e alle fiamme d

mente quello che avrebbe
potuto essere. Presenta
una rozza imitazione del
primo scenario di Donke

Kong sostituendo ai hariﬁ
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li strani
oggetti, alcuni dei qual
con quella che pare una
miccia accesa. C'é un uni-
co scenario, ma i succes-
sivi prodotti della Tigervi-

M D000

sion sembrano pig che
promettenti, almeno abba-
stanza da compensare
questo iniziale fallimento.
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DONKEY KONG:
UN GORILLA
PER TUTTI

Prendete un piccolo corag-

ioso falegname, mesco-
ale ben bene con le travie
i bulloni di un edificio in
costruzione e aggiungete
una magnifica ragazza. E
la ciliegina sulla torta - un

gigantesco gorilla che ha
catturato tale splendida
ragazza.

E wvero, altri giochi
ascensionali hanno prece-
duto Donkey Kong della
Nintendo, ma nessuno of-
friva la grafica spettacola-
re, | personaggi quasi da
cartone animato e la deci-
siva possibilita di “salta-
re” gli ostacoli.

utti i videogiochi del
assato offrivano, con
eggere varianti, due pos-

sibilita di affrontare un'in-
combente oggetto minac-
cioso: distruggerlo o scap-
pare. Permettendo ai gio-
catori di far scavalcare al
loro personaggio gli osta-
coli come i barili e le crea-
ture infuocate, e facendo
cosi totalizzare punti ad-
dizionali, Donkey Kong ha
aperto una strada anccora
inesplorata agli appassio-
nati. il salto ben sincroniz-
zato & diventato un essen-
ziale requisito per il gioca-
tore esperto, necessario
quanto I'abilitd nel muo-
versi rapidamente in un la-
birinto o nel destreggiarsi
gia una pioggia di asteroi-

L'originale a gettone
utilizza ben 48 k di memo-
ria, gran parte della quale
& destinata alla RAM del
video - la memoria (Ran-
dom Access Memory) che
determina quanti oggetti
indipendenti possono ve-
nire animati simultanea-
mente sullo schermo. In-
fatti, per quanto perfezio-
nata, la versione domesti-
ca per il ColecoVision &
meno ricca di animazioni

ed effetti grafici.

Alcune delle caratteri-
stiche che la Coleco non
ha potuto trasferire nel
suo sistema da 22 k com-
prendono la sequenza ini-
ziale che vede il gigante-
$Co scimmione arrampi-
carsi verso la sommita
dello schermo con la ra-
gazza rapita. Mancano
anche i barili in liamme
che minacciano l'eroe in
aﬁutunla a quelli normali
che rotolano.

Nel Donkey Kong della
Nintendo, Mario inizia la
sua avventura a fianco di
un contenitore di benzina
dal quale escono minac-
ciose lingue di fuoco rosse
e gialle. Periodicamente |
barili cadono nel recipien-
te esplodendo con grandi
vampale, che si protendo-
no pericolosamente verso
I'intrepido falegname.

Oltre alle numerose in-
novazioni introdotte da
questo favorito delle sale-

iochi, c’é il buon vecchio
nus guadagnato fracas-
sando | barili. Ogni scena-
rio offre almeno un martel-
lo (a volte anche pil d'u-
no), Sospeso in aria in
qualche punto del percor-
50.

Lail ::hia;.ra piur f_gggli#né
gere | pun piu alh
riassunta nﬁlga domanda
musicale “Quanto potrai
salire?”, che compare sul-
lo schermo prima dell’ini-
zio di ogni nuova partita.
Ad ogni scatto del timer,
punti potenziali se ne van-
no in fumo mentre Mario
combatte strenuamente
per raducliun ere il piedi-
stallo del gorilla. Il punteg-
gio guadagnato In ani
scenario comprende I'e-
quivalente in punti del
tempo rimasto a disposi-
zione al termine, oltre na-
turalmente ai punti meri-
tati distruggendo o saltan-
do i barili. Tuttavia, avolte
il desiderio di fracassare
quei dannati barili & vera-
mente irrefrenabile. Atten-
ti; se il martello & in ana
quando un barile scende
rotolando lungo le travi,
Mario viene travolto.
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ECCO LO SCALATORE
PIU' PAZZO

Nel mondo dei videogiochi
¢ un fenomeno piuttosto
frequente che titoli in con-
correnza in realta si favo-
riscano I'un I'altro. In altre
parole, nonostante tutti
mirino in definitiva alle
monete nelle vostre la-
sche, le loro meccaniche
di gioco sono simili abba-
stanza da creare un inte-
resse simultaneo. Proprio
come Defender, Scramble
e Super Cobra contribuiro-
no insieme ad accendere
linteresse degli appassio-
nati per gli scenari scorre-
voli di combattimento, il
lancio quasi simultaneo di
Donkey Kong della Ninten-
do e di Crazy Climber della
nichibutsu sollecitd la cu-
riosita e, in definitiva, l'in-
teresse dei giocatori nei
confronti dei giochi ascen-
sionali.

Crazy Climber tu intro-
dotto sul mercato statuni-
tense pm:u prima del suo

“cugino” con il gorilla, ma
non & mai riuscito a ﬂg
giungere la popolarita di
quest'ultimo. La meccani-
ca di gioco comprende |'u-
so di un doppio joystick,
che il giocatore usa per
manovrare un'audace
“mosca umana” sulla fac-
ciata di un altissimo grat-
tacielo.

Lo scalatore deve af-
frontare un'ampia varieta
di ostacoli nel suo viaggio.
Periodicamente compaio-
no enormi uccellacci, che
tentano di ricoprire Fatle-
tico protagnoista di so-
stanze non proprio piace-
voli. Ci sono anche vasi di
fiori che cadono e una mi-
steriosa voce che nei mo-
menti pid inattesi mormo-
ra qualcosa come “Dacci
dentro!”

Per mesi gli appassio-
nati si sono scervellati
sull'esatto significato da
- attribuire all’arcano mes-
saggio. Forse segnala un
intervallo di tranguillita,
durante il quale lo scalato-
re pud risalire I'edificio
senza doversi guardare
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dai vasi o dai "bombarda-
menti"? No, non ci siamo.
Forse si tratta di un avver-
timento, si dissero altri
giocatori: il segnale di sta-
re ancora pio all'erta.

; ta, tuttavia, é
molto meno fantasiosa.
Quel frenetico avvertimen-
to/incoraggiamento & un
fattore del tutto casuale.

Semplicemente, salta
fuori ditanto intanto e non
ha alcuna relazione con
alcun altro elemento del
gioco.

E questo risolve uno
dei pid grandi misteri del
nostro tempo.

Crazy Climber deve an-
cora dimostrare di essere
un grande successo, e Cid
va in gran parte attribuito
a";?t sua lt:nm licata e in
certo qual modo poco pra-
lica meccanica di gioco.
Lo scalatore viene Spusla-
to su, gii e lateralmente
per mezzo di due joy-
sticks.

Tale sistema si & rive-
lato estremamente dlfllci
Ia da adrunm&araper a

or parte dei giocato-
n a | gioco stesso & stato
afflitto da problemidi mal-
fulzionamento dei joy-
sticks. E proprio a causa
del suo sistema di movi-
mento che Crazy Climber
non & ancora a s0 in
versione domestica.

SCALATE
FANTASCIENTIFICHE

Il venerabile antenato
dei videogiochi ascensio-
nali & Space Panic, gloco
gettone della Universal.
stato il primo gioco ad in-
trodurre il concetto del
movimento su scale. Que-
sto non era l'unico aspetto
innovativo presente: non
solo Space Panic inizio il
genere dei giochi ascen-
sionali, ma fu anche il Pﬂ-
cursore di queili in cui oc-
corre “scavarsi” lastrada’

Il giocatore di §
Panic si muove da un livel-
lo all'altro servendosi del-
le scalette ormai divenute
familiari, ma armato di

una pala' ll protagonista é
i uito nel labirinto a
pits livelli da una schiera di
creature spaziali a forma
di mela. Obiettivo del gio-
co éloscavaredelle buche
nelle a}ulli pﬂssannn ali_:dai-
re a incappare gli alieni.
Una volta nella I'o-
mino deve affrettarsi a ri-
coprirli con la terra appe-
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possano fuggire.

i, mentre nuovi tipi
di videogiochi continuano
ad apparire con sorpren-
dente regolarita, dinteres-
Islnte fmiiun :I:;Im il
oro “a genealogico™.
E affascinante vedere un
gioco che non ebbe ma:
unduumlsggn
altri del calibro di Donkey
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IL FIGLIO DI
DONKEY KONG

Se King Kong poteva
avere un figlio e Pac-Man
mantiene un'intera fami-
glia, cosa di pid nalurale
che un discendente per Do-
neky Kong? La Nintendo
ne ha gia distribuito gl
esemplari, e il gioco ha
tutte le carte in regola per
dimostrarsi degno figlio di
tanto padre.

Ecco lidea: Donkey
Kong & stato finalmente
catturato dall'instancabile
falegname Mario. Non ap-
pena I'azione hainizio, ve-
diamo l'imponente figura
del possente Donkey Kon
incatenata alla sommita
una familiare successione
di travi. Questa volta é il
rampollo dello scimmione
ad essere manovrato dal
giocatore. Suo compito &
raggiungere la cima e sot-
trarre il suo famoso geni-
tore all'onta della prigio-
nia.

Come nell'originale,
raggiungere l'obiettivo
non & che una tappa verso
ulteriori, ancora piu av-
vincenti scenari - e cosi
via.

Il giovane Donkey
Kong ha una grande im-
presa di fronte a lui, ma se
gualcuno pud raggiungere
e superare la fama del pa-
dre scommettiamo tutio
su di lui,

E ora, dov'é Miss Don-
key Kong?

SALTELLANDO ...

E cosi i giochi ascen-

sionali continuano a sca-
lare le classifiche dei vide-
ogiochi a gettone. L'ultimo
arrivato in questo campo
proviene dalla divisione
giochi da bar della Atari,
ed ha come protagonistail
personaggio piu adeguato
a questo genere di am-
bientazione che si potesse
immaginare,

il nome del gioco &
Kangaroo (canguro), che
deriva dalla specie cui ap-
partiene il protagonista. Il
giocatore controlla un sal-
tellante marsupiale in un

A A R

delizioso scenario, che
sembra disegnato appo-
sla per appassionare ogni
fanatico dei videogiochi.

Ormai il gioco ascen-
sionale ha assunto nell'u-
niverso dei videogiochi la
stessa rilevanza deqgli sce-
nari scorrevoli, deilabirin-
ti @ dei giochi d'invasione.

Infatti & sufficiente uno
sguardo alle mosse delle
principali ditte del settore
per confermare i sospetti: i
giochi ascensionali stan-
no salendo sempre pid in
alto!




CLIMBING

DONKEY KONG
DELLA COLECO

Con le sue cartuccie
per i sistemi ColecoVision,
Intellivision e Atari VCS, la
Coleco eguagliato nel set-
lore dei videogiochi dome-
stici la popolarita guada-

nata da Donkey Kong nel-
e sale-giochi. Ora la me-
desima ditta ha prodotto
una versione portatile del
famosissimo gioco ascen-
sionale.

L'aggettivo che pid si
addice a questo mini-
gioco & “buono”, ma non
certamente “eccezionale™.
La stessa tecnica di rap-
presentazione grafica che
si & dimostrata pid che
adeguata negli altri titoli
della stessa serie della Co-
leco mostra la corda quan-
do viene utilizzata per ren-
dere visivamente le favo-
lose animazioni del gioco
a gettoni prodotto dalla
nintendo.

D'altra parte, lo svolgi-
mento dell'azione ha ben
poco da invidiare dall'ori-

inale mangiasoldi. Pro-
abilmente 1l favore che
vera accordato a questo

gioco dipendera dalla pre-
dilezione del singolo ap-
passionato per gli effetti
grafici piuttosto che per la
meccanica del gioco.

CRAZY CLIMBER
DELLA BANDAI

Stortunatamente per i
fanatici dell'originale a
gettoni, questa wversione
poriatile non riesce a rag-
giungere I'obiettivo cui
produttore mirava. | pro-
blemi sono dovuti allate
nologia dei giochi
datavolo,

semplicemente non ab-
bastanza progredita al
momento del progetto per
un gioco di tale sofistica-
zione.

E interessante rilevare
che questa edizione in mi-
niatura soffre degli stessi
problemi che hanno afflit-
to la versione delle sale-

lochi: il funzionamento
el joystics non & abba-

stanza affidabile per con-
sentire un'utilizzazione di-
vertente del gioco.

Pare che la Entex, re-
centemente entrata nel
settore conun'eccezionale
versione portatile di Super
Cobra, stia preparandosi a
lanciare un'edizione del

enere per Crazy Climber.
orse un intero anno di
proresso tecnologico ri-
uscird nell'impresa di ri-
produrre la meccanica
dell’originale.

Il principale problema
incontrato dai :Pmueltisli
nello sviluppo di una ver-
sione domestica di Cr.
Climber risiede natural-
mente nella difficolta di ri-
creare la meccanica di
gioco a due joysticks. Que-
sta singolare tecnica di
controllo richiede non solo
una coppia di joysticks ma
una ;npﬂia di joysticks
fissi, il che rende i giochi
portatili il mezzo ideale.
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i programmi applicativi,
perche il tuo
home computer

diventa un prezioso
strumento di lavoro,
e non solo un

bellissimo gioco.
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Una Fortezza Volante
Minaccia il Pianeta Terra

Nessuno sa dove sia venuta, ma
a circa un chilometro e mezzo di al-
tezza sulla citta di Boise nell'ldaho, &
apparso una grande citta fluttuante
nello spazio e si ¢ fermata per un'in-
tera settimana.

Le stazioni radar non riescono a
localizzarla, ma gli aerei-spia I'han-
no gia individuata con precisione.

Uno dei nostri agenti I'ha sorvo-
lata e ci 5i & paracadutato dentro: la
fortezza esiste! .

Dopo due ore la spia é riuscita a
scappare ed é alterrata sana e salva
sulla Terra (con il suo paracadute,
naturalmente!), ‘

Il suo resoconto & questo: la cit-
t4 viene da un altro pianeta ma anco-
ra non se ne conosce il nome né tan-
tomeno il sistema stellare di origine.

La fortezza & anche armatissi-
ma e piena di cannoni laser, campi di
forza, missili terra-aria racchiusi in
enormi silos sotterranei e caccia a
reazione che stanno aspettando rin-
forzi per lanciare un massiccio at-
tacco su tutta la parte nordocciden-
tale degli Stati Uniti.

Una seconda citta, pi0 potente
di questa & ora giunta in prossimita
dell'orbita di Plutone e sara nelle vi-
cinanze tra nove giorni.

I'agente & anche riuscito a dis-
truggere un robot-killer e ad impos-

H QLICTRONIC BAMEY & § [Snfud] TALILNA

sessarsi della sua pistola laser.
L'arma & stata studiata a lungo
dagli scienziati, che sono riusciti a
riproduria a grandezza gigante per
potere cosi armare cinque caccia pri-
ma che la seconda citta possa rag-
giunfuru I'grbita del nostro pianeta.
| vostfo compito & di comanda-
re questa forza aerea e di attaccare
la E|:rima| citta, per metterla fuori uso
e distruggere tutti i suoi aerei prima
che possano bombardare Boise.
Dopo che la missione sara com-
piuta, dovrete volare nella fortezza

— —

ammiraglia e distruggere il Robot del
Male Zaxxon, senza perdere natural-
mente tutti e cinque i vostri aerei.

La fortezza & stata progettata in
modo che se volerete ad una quota
sufficientemente bassa, il mega-
missile che & in essa non potra col-
pirvi, ma se state pio alti per piu di
tre secondi,il razzo verra lanciato e
vi obblighera a picchiare rapidamen-
te per evitarlo oppure uno dei vostri
caccia andra inesorabilmente perdu-
to.

Il rifornimento di carburante
pud essere effettuato se riuscirete a
centrare una delle tante cisterne ros-
se che sono disseminate per la for-
tezza.

Durante I'attraversamento della
cittd incontrerete micidiali cannoni
lasers e missili terra-aria che hanno
I'unico scopo di distruggervi.

Per schivarli dovrete mantenere
il vostro aereo lontano dai silos
guando emettono le fiammate che
precedono il lancio del missile che
dal canto suo, che non vi seguira ma
si dirigera verso l'alto. :

Per quanto riguarda i cannoni il
comportamento da tenere & diverso:
per eliminarli dovrete tenervi appena
5u|3ra al loro obice e pid in basso
della loro cupola. :

Sparare e distruggerli in questo
modo sara un gioco da ragazzi, e,
cosa pil importante, senza timore di
rappresaglie. ‘

L'altimetro di cui disponete vi
mostrera l'indicazione della vostra
altezza dal suolo ed & molto impor-
tante saperlo usare per poter domi-
nare il gioco.

La scala delle altitudini & stata
divisa in quattro sezioni, che vi da-
ranno. un costante riferimento per
imbroccare esattamente | buchi dei
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muri e per evitare i campi di forza
che troverete.

Se il muro & molto alto dovete
tirare il joystick fino a che I'indicato-
re della vostra posizione sull'altime-
tro non sara nel quarto di sezione pi
alto: questa é Ia[!azm lusta per
sorpassare l'ostacolo. (Nota: per
quanto riguarda il muvtmunln a smi-
stra o a destra, solo voi potrete deci-
dere la posizione pid giusta).

Analogamente, questo metodo
(corrispondenza tra altezza dell'o-
stacolo e una delle quattro sezioni
dell'altimetro) funzionerd per tutte e
quattro le misure dei buchi che trove-
rete.

Ad esempio, se il buco ¢ al se-
condo livello dovrete volare entro la
seconda sezione dell'altimetro.

Capirete facilmente che vi é con-
sentito un ampio margine di errore e
cosl se la vostra astronave é esatta-
mente tra la terza e la quarta sezio-
ne, riuscirete comunque ad attraver-
sare i buchi del terzo o del quarto
livello indifferentemente.

Un aereo nemico pud essere dis-

vostra arma, ma non dimenticate
che I'equipam;m dell’'aereo pud ri-
spondere al fuoco anche da terra.

Gli schermi radar nemici sono
situati in posti assai difficili da rag-
giungere: se riuscirete a distruggerli
vi dimostrerete un vero super-
esperto!

Una volta che avrete spazzato
la resistenza della base. il nemico vi
lancera i suo aerei da dilesa: cancel-
lateli dal cielo!

La strategia piu opportuna per
questa fase & di volare pid in alto

. possibile e di sparare come non ave-

te mai fatto prima: se riuscirete a
dlslru%gurh prima che si raggruppi-
no o che si ritirino meritate davvero
un encomio solenne.

In questa parte del gioco consu-
merete meno carburante di quanto
volate attraverso la citta, ma tenete
comunque sempre d'occhio il suo li-
vello, onde evitare spiacevoli sor-
prese.

Una volta che avrete messo fuo-
ri uso la prima citta dovrele attacca-
re la fortezza di comado.

come la prima, salvo che & priva dei
missili terra-aria: in compenso tro-
verete un bel mucchio di campi di
forza ad attendervi.

A questo punto dovete assoluta-
mente cercare e distruggere il Robot
General Zaxxon o tutto sard perduto.

Se non ci riuscite A/4 degli Stati
Uniti sara attaccato immediatamen-
te, e tutto ciinduce a pensare che non
si fermeranno fino a che non abbiano
conquistato l'intero mondo!

Gli studi comunque hanno indi-
viduato il punto debole di Zaxxon:
egli porta un mega-missile sul suo
lato sinistro e se riuscirete a colpirlo
ger sei volte fino a farlo esplodere,

axxon non esistera pid.

L'altezza giusta per colpirlo
esattamente & la seconda tacca del-
I'altimetro, non lo dimenticate!

In caso di insuccesso, Zaxxon vi
sparera il missile e siritirera: se siete
abbastanza fortunati (?!) da evitarlo,
HIPUMI ritornera per spararvene un
altro.

Buona Fortuna, il destino di bi-
lioni di persone & nelle vostre mani!
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MS. MC-MAN

MS. PAC-MAN

Alari/Atari 2600

Nonostante abbia venduto mol-
to bene ¢ si sia piazzato moltoin alto
in parecchie classifiche, il Pac-Man
per il VCS tutto sommato ha deluso,
soprattutto perché mancava la mag-
gior parte delle attrattive che rende-
vano il gioco da bar cosi entusia-

B2 (LicTeome cams P OoTow AL

smante: grafica, suoni, bonus, musi-
ca, intermezzi, immediatezza nell'a-
zione, e non era davvero poco.
Comungue, come la Midway,
che ha voluto ringraziare con questo
ioco le centinaia di ragazze che
nno consacrato Pac-Man come lo-
ro eroe preferito, anche la Atari do-
veva in qualche modo redimersi per
le precedenti manchevolezze della
loro versione domestica, ed in que-

sta nuova variante dell"arcinoto gio-
co sembra pro rriu che ci sia riuscila.
Con una immagine appena un
ochino instabile, la nostra formosa
ngoiatrice si muove agevolmente
attraverso tunnels ed intricati cuni-
coli insieme ai suoi avversari di sem-
pre, | quattro fantasmi (a meno che |
giocatori non scelgano una delle va-
rianti ﬂiﬁ semplici, ad uno, due o tre

spetir

Questa cartuccia & fornita di tut-
to, compresi i simpatici frutti di bo-
nus, che alnpainnu sul video ora a
forma di ciliegia, ora di banana, ma
anche di fragola, arancia e pera.

Lagrafica édavvero superbaeil
meccanismo di gioco sorprendente-
mente vicino a quello originale, ma
non & tutto, cari Pac-maniaci, perché
c'é anche un intermezzo musicale!

Proprio cosi, quelli della Atari
riescono persino a farvi passare il
disaprpuntu per aver perso la partita,

erminato il gioco, la nostra
eroina arriva saltellante sul video
|:er prendere congedo da voi, mentre
n sottofondo viene suonato il classi-
co brano musicale che contraddi-
stingue Pac-Man.
ima che il giusto tripudio sia
terminato viene anche raggiunta da
Inky, Blinky, Pinky e Sue, il primo
Pac-fantasma al femminile!
I simpatici nemici comincianp »




girarle intorno fino a quando non de-
cidiate di riprendere la partita.

Ms. Pac-Man & un gran bel lavo-
ro, dotato di tutto il fascino che an-
che i giocatori pill esigenti potrebbe-
ro desiderare.

Aveva proprio ragione la Atari
dunque, quando affermava che in
questo gioco c'era molto ma molto
pit di un Pac-Man con rastrini e ros-
setto: & almeno due volte pid bella di
suo marito!

SQUEEZE BOX
(La stanza che stritola)
U.S. Games/Atari 2600

Ecco una bella cartuccia che ri-
esce a combinare perfettamente una
grafica luminosa ed appariscente
(tale da appagare completamente

I'eterno bambino in ognuno di noi
con un meccanismo di gioco di gran-
de qualita degno di sfidare anche i
migliori specialisti delle sale giochi.

Prendendo spudoratamente a
prestito I'idea di base dalla sequenza
del cono dell'MCP da Tron della Mid-
way, Squeeze Box catapulta il gioce-
tore in una sorta di prigione delimita-
ta da file di pesanti e coloratissimi

mattoni che si muovono incessante-

mente dai due lati dello schermo.

Il prigioniero & armato di una
pistola i cui proiettili riescono a re-
spingere solamente un segmento di
striscia per volta: l'operazione fortu-
natamente & facilitata anche dal fat-
to che potrete dirigereil tiro muoven-
do il joystick ed avvalervi pure di un
fuoco a ripetizione, :

Man mano che andrete avanti,
vi renderete facilmente conto che é

pamae
variations
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A Family Video Game Cartridge

praticamente impossibile riuscire a
ripulire tutto lo schermo dalle inva-
denti pareti striscianti: in questo ca-
s0 & dunque meglio che vi cerchiate
una piccofla nicchia in mezzo al vi-
deo da proteggere fino alla morte,
cosa che avviene quando una delle
file riesce a toccare il nostro malca-
pitato galeotto.

SEQUENCE BOX

Per imparare a giocare e a ma-
novrare il joystick non ci vuole gran-
ché: sara sufficiente ricordare che
dopo avere messo il revolver in posi-
zione, il tasto rosso servira a lascia-
re partire i proiettili.

Ah, unaltra piccola cosa: piu vi-
cino resterete al bersaglio e pid pro-
babilita avrete di colpirlo, ma sfortu-
natamente anch'esso sitrovera nella
medesima situazione nei vostri con-
fronti.

Le strategie di gioco sono mol-
tissime e siamo sicuri che ciascuno
sapra trovare la propria: noi ne ab-
biamo provate 1.000.768 diverse!

A parte scherzi, Squeeze Box &
un gioco dotato di una affascinante
originalita che sicuramente trovera
larghi consensi specialmente tra i vi-
deogiochisti pid giovani.

REACTOR
Parker Brothers/Atari 2600

Da quando la gente si @ maggior-
mente responsabilizzata sui proble-
mi delle centrali atomiche, il tema
dell'energia nucleare & stato affron-
tato in innumerevoli dibattiti spesso
anche molto accesi e discordi.

La cosiddetta "Sindrome Cine-
se” & oramai sulla bocca e nella co-
scienza di tutti da almeno un paio
d’anni ma questo Reactor, un gioco
originariamente creato da Tim
Skelly per |a Gottlieb, vi fara mettere
in disparte, almeno per il momento
tale ponderosa questione, per proiet-
tarvi invece direttamente nel vivo ed
esplosivo cuore nucleare di una cen-
trale atomica.

Uno o due giocatori utilizzano il

ELECTAONID RAMES N2 EDITIONE ITRLIAMA m
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joystick per dirigere le loro navicelle
in uno spazio ben delimitato tra il
nucleo e le pareti esterne del reatore.

Sfortunatamente quest'area @
lungi dall'essere tranquilla, perché
viene invasa dalle saltellanti parti-
celle emesse dal nucleo, che entrano
in campo una per una.

Il primo degli otto rounds da
completare al livello di abilita | & for-
mato da 12 di questi puntini, anche
se non pid di tre per volta vi affronte-
ranno sullo schermo.

Giunti all’'ottava fase ci sarano
40 particelle in tutto sebbene sola-
mente un neulrino e un lettone - cosl
si chiamano - saranno in gioco ogni
volta.

L'obbiettivo di questi inconsueti
avversari & di cozzare contro il vo-
stro scafo per spedirlo diretamente
contro una delle pareti: in questa ma-
laugurata evenienza la morte sara
istantanea.

Il vostro problema é diriuscire a
fare altrettanto con loro prima di far
vi intrappolare a vostra volta.

Fortunatamente il giocatore ha
anche a disposizione un'arma difen-
siva assai efficace: si tratta di una
specie di magnete che vienerilascia-
to dall’astronave mediante la pres-
sione del tasto rosso e che attira ver-
s0 di 5& le particelle per circa dieci
secondi, prima di scomparire.

Questa sorta di calamita é un'ar-
ma strategicamente molto importan-
te: se la posizionate con cura potrete
ottenere I'effetto di dirigere i piccoli
puntini atomici verso la distruzione
contro una delle pareti.

Allo stesso modo |'aggeggio
magnetico vi aiutera a farli muovere
in una delle due stanze che danno
diritto al bonus, oppure verso le bar-
re di controllo del reattore.

(Queste ultime sono raggruppate
sui due lati del campo di gioco: se le
colpite otterrete I'eftetto di contenere
la reazione atomica del nucleo, in
perenne espansione al centro del re-
attore con effetti man mano sempre
pil restringenti sullo spazio di ma-
novra. "~

| decoys - cosi si chiamano - a
disposizione all'inizio del gioco sono
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tre.

Le otto varianti contenuti nella
cartuccia si dividono equamente per
la partita a uno o due giocatori.

Quando i contendenti sono due,
essi giocheranno a turni alternati,
che terminano sempre quando viene
distrutta una delle due navi.

Circa meta delle opzioni riguar-
dano la possibilita di avere un nucleo
solido oppure a "vortice”

Nel primo caso il cuore del reat-
tore rappresenterd solamente un
ostacolo in pid nel movimento, men-
tre nel secondo esiste la pericolosa
possibilita che vi risucchi al suo in-
terno con conseguenze letali.

Logicamente la prima variante &
molto piu facile da giocare, ma se
realmente volete sapere di che fibra
siete fatto e quanto saldi siano i vo-
stri nervi, vi consigliamo di provare
E_r:pihe laversione con le paretiinvisi-

iz

Reactor & piuttosto divertente,
anche se non eccessivamente bril-
lante.

La meccanica dell'azione & coin-
volgente ma non esaltante. Si tratta
di un gioco di logica in cui bisogna
prevedere angoli e direzioni, e per-
tanto pensiamo che non potra inte-
ressare moltissimo gli amanti dei
giochi pidimmediati del tipo "sparae
colpisci”, anche se si tratta pur sem-
pre di un'ottima ed originalissima

DONKEY KONG JUNIOR



variazione sul tema.

Le regole sono semplici e spie-
gate in modo esauriente nel libretto
di istruzioni incluso nella cartuccia,
anche se vi ci vorra molla pazienza
per sopravvivere ai vostri primi in-
contri ravvicinati con Reactor.

DONKEY KONG JUNIOR

Coleco/Coleco Vision

Donkey Kong Junior & stato un
altro best seller da sala giochi della
Nintendo, e ora la Coleco spera ar-
dentemente di bissare tale successo
anche nel mercato domestico con
questa cartuccia per il suo sistema
da “terza generazione” dei videogio-
chi.

In genere i seguiti dei grossi ca-
polavori sono sempre peggiori dei
loro predecessori, almeno per quan-
| to riguarda i libri ed i films, ma Don-
| key Kong Junior merita un discorso a
se stante, perché & uno dei pil feno-
menali giochi di ascensione mai pro-
| dotti, e lo & unicamente per merti
propri.

La situazione stravolge comple-
' tamente il concetto di base di Donkey
|  Kong.

Ora & Mario ad avere catturato il
gorilla, e lo ha messo in una gabbia
che neanche la sua scimmiesca
super-forza riesce a fracassare.

E compito del giocatore, attra-
verso il suo rappresentante sul vi-
deo, Donkey Kong Junior perlappun-
' to, liberare il quadrumane dalla pri-
| gione.

Il divertimento comincia gia dal
primo schermo quando Junior deve
saltare per afferrare una delle piante
rampicanti vicine al suo punto di
partenza, nel lato in basso a sinistra
del video.

Quando la giovane scimmietta
si @ arrampicata sulla pianta - o su
una catena nelle fasi successive -
premere il joystick verso I'alto servi-
ra a farla muovere in su, mentre ti-
rarlo verso di voi lo fara ridiscende-
re.

Ricordate che é impossibile ar-
rampicarsi su di una pianta o una
catena che passa attraverso una
piattaforma. Per riuscirci dovrete in-
vece schiacciareil pulsante di salto e
| portarvi su di un'altra hana, arram-

picarvici e poi ridiscendere sulla
piattatorma, che sarele cosi riusciti
ad aggirare.

Il vostro obbiettivo iniziale & di
acchiappare la chiave che & posta
nella parte alta dello schermo.
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Una volta che ci sarete riusciti e
| punti di bonus avranno incrementa-
to il vostro punteggio, Donkey Kong
si sposta al secondo quadro, quello
delle catene.

Questa volta Junior deve riusci-
re a portare delle chiavi su per delle
catene ?unzulanh che tengono rin-
chiuso il padre, anche se Mario pova
a mnlestare la sua azione inviando-
gli dei perfidi uccellacci che cercano
di farlo cascare dal suo appiglio.

Una volta che abbiate portato
tutte le chiavi nei rispettivi lucchetti,
si ritorna al primo schermo, in una
versione pid difficile,

Le tagliole, che la prima volta
hanno una mera funzione di distur-
bo, ora sono pid numerose e difficili
da affrontare.

Terminata anche questa fase
Junior avra la sua grande chance: |l
conflitto finale con Mario nel terzo
schermo.

Ora il nostro eroe se la vede con
delle piattaforme mobili e ancora
con le catene.
~ Il'pulsante di salto diviene molto
importante in questo frangente: se lo
premete proprio nell'istante in cui
Junior tocca la piattaforma di lancio
sul lato sinistro in basso dello scher-
mo, riuscirete a fargli fare un super-
salto.

I livelli di abilitida2 a4 rendono
il compito anche pid difficile, perché
fanno apparire altri tipi di uccellacci,
che cominciano a sganciare delle
uova addosso al povero quadruma-
ne.

In questo caso la cosa migliore
che potrete fare & cercare di potarvi
rapidamente pid in alto dei volatili
|:>er poi eliminarli dal gioco lanciando

oro addosso dei pezzi di frutta.

Quelli che gia possiedono Don-
key Kong non devono assolutamente
farsi alcun problema nel comprare
questa cassetta ‘m la loro collezio-
ne di videogiochi.

Certo, anche questo & un gioco
... in salita, ma certamente si disco-
sta a sufficienza dall'originario Don-
key, tanto almeno da permettervi un
u:ﬂw.ieftimunm completamente origi-
nale.

S8 wicreome camis v 2 roent auan
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Anche se Junior non possiede
tutto il fascino che ha una partita a
Denkey Kong, resta ugualmente un
lavoro assai solido e probabilmente
sarebbe stato molto pil apprezzato
se non fosse giunto sulla scia di quel-
lo che & uno dei pid grandi giochi
elettronici degli anni ottanta.

20 th Century Fox Games/Atari
2600

Un sempre maggior numero di
compagnie, indipendenti e non, sta
moltiplicando i propri sforzi per ave-
re in esclusiva i diritti di riproduzio-
ne per viduuqamus di quelli che sono
stati | maggiori successi della sta-

gione in al r| mass-media come il ci-
nema, la televisione od anche le sale
giochi,

Naturalmente esse sperano, con
queste operazioni, di incrementare

-illm

sensibilmente le proprie vendite, e
del resto le riuscite trascrizioni do-
mestiche di successi come Donkey
Kong. Ms. Pac-Man e Frogger non
possono fare altro che confermare
tali rosee previsioni.

Tuttavia il fenomeno si sta rive-
lando un po’ pil rischioso del previ-
sto ed ora i produttori di cartuccie
d mr?pn affrontare qualche problema
in piu.

Un grande film come “L'Impero
colpisce ancora” & diventato una
cartuccia abbastanza soddisfacen-
te, ma purtroppo un ‘altra bellissima
pellicola come “E.T." si rivelata un
noioso e assai poco brillante video-
game.

Ora & il momento di Mega-Force,
per cui le considerazioni fatte po-
c'anzi a proposito del best seller di
Spielberg fortunatamente non valgo-
no.

Qui sono state usate le stesse
idee di base che hanno reso la storia
viva e vibante ed il risultato & un
lq]ninn bel videogame di azione e di

attaglia.

La cartuccia si basa su di un
racconto di Hal Needman che parla-
va di un gruppo di mercenari che
combatteva cavalcando potenti mo-
tociclette capaci anche di volare.

Nel gioco, il vostro cumpltu ¢ di
volare attraverso lo schermo scorre-
vole del campo di azione fino ad arri-
vare ai minareti di ebano della capi-
tale nemica, che dovrete poi bombar-
dare fino alla completa distruzione.

Il vostro avversario, il computer
insomma, non stara certo a guardare
e provvedera ad inviare anch’esso le
sue mortali orde di astronavi contro
la vostra bianca citta.

Se non riuscirete ad eliminarle
con il vostro fuoco difensivo, potete
scommettere che voleranno a sgan-
ciare un bel mucchio di bombe sulle
vostre magnifiche torri.

Buono, come lo & sempre un gio-
co di azione, il vero salto di qualita
che fa diventare questa cartuccia ec-
cellente & il grande e fresco lavoro
grafico che & stato profuso.

Guardate uno dei vostri astro-
choppers - cinque per ogni partita -
tramutarsi in una moto arazzoelan-
ciarsi verso il cielo, ed avrete una
buona idea di qua!a sia il vero “stato
dell’arte” per I'Atari VCS 2600.

FRANKENSTEIN'S

MONSTER
Data Age/Atari 2600

Il gioco si svolge essenzialmen-
te su due schermi: nella parte alta del
video del primo si trova una figura
squadrata che sta arappresentare la
creatura del classico letterario di
Mary Shelley. Sopra di lui si trova
una nuvola che catalizza le lempeste
magnetiche e i cui fulmini lampeg-
gianti alimentano costantemente I'e-
nergia del mostro.

Questo processo di rifornimento
fa assumere a Frankenstein una co-
lorazione verde: quando saraintera-
mente di quella tinta potrd essere
finalmente libero di terrorizzare gli
abitanti del luogo.

Il giocatore manovra il suo rap-
presentante sul video, che compara

s




al terzo livello, ed & subito tormenta-
to da mortali spettri erranti.

Successivament deve alfermare
una corda e trasferirsi gi0 al secon-
do, in cui sara attaccato da malefici
ragnacci e dovra pure fare attenzio-
ne alle buche che si aprono sul pavi-
menlo.

Muovendosi da sinistra a destra
in questa fase di gioco deve quindi
raggiungere il fondo del piano piu
basso del castello.

Questa sezione & sicuramente la
pid coinvolgente di tutti. )

Una volta che il giocatore si sia
spostato nell'angolo in basso a sini-
stra deve schivare i ragni che gli pio-
vono addosso: il loro morso, come
quello di tutti i ragni, ha I'effetto di
tramortirlo.

Superata indenne anche questa
fase bisogna saltare su di una barca

osta in mezzo al fossato del castel-
0, in perenne e continuo movimento.
Se a questo punto riuscirete a rag-
giungere il lato in basso a destra del
campo di azione potrete raccogliere
un mattone che dovrete poi riportare
verso la parte alta in tutta fretta.

Una volta che il mattone é stato
portato fino ai territori di dominio del
mostro lo schermo cambia e ora il
nostro volonteroso omino deve muo-
versi con cautela attraverso una mi-
riade di vampiri che scorrono verso

FRANKENSTEIN'S MONSTER

il basso e che ostacolano non poco la
sua marcia.

Il mattone deve essere posto di-
nanzi al mostro, e 'azione deve esse-
re ripetuta per cinque volte se vorre-
te finalmente avere ragione della
mostruosa creatura.

Uk I

FRANKENSTEIN'S MONSTER

Ognuna delle seiprove imre‘q ne-
ra qualsiasi giocatore ai suoi limiti
massimi.

La grafica affascinante e il con-
cetto di gioco assaiinteressante fan-
no il resto.

Ecco un videngame interessante
ed estremamente coinvolgente che si
rifa a Tml vecchio prodotto del cine-
ma dell’'orrore che & la mostruosa
creatura del Dottor Victor Franken-
stein, e lo combina con una serie di
avventure di tipo Pitfalliano.
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GAMINGandthe

Videogiochi e Handicappati

Tanta, troppa gente pensa che i
videogiochi siano una cosa danno-
sa, malvagia, immorale, e cerca in
tutti i modi di bandirli dai propri din-
torni. Tutte queste persone non san-
no purtroppo che un sempre maggior
numero di invididui ha invece tante
buone ragioni per sperare di averli
sempre con loro.

Stiamo parlando di persone in
grave stato di infermita, che posso-
no giocare con il VCS usando sia i
comandi normali che speciali con-
trolli fatti apgusta per loro.

Tommy Gonzales ha
13annied & un vero e proprio
video-dipendente,

il genere di persone che, per inten-
derci, & capace di giocare a Pac-Man
per ore con una sola moneta.

Una volta stava giocando con
I'unica macchina di Pac-Man del suo
quartiere da cosi tanto tempo che un
gruppn di ragazzi pi grandi, stanchi

i aspettare il loro turno, lo presero
con forza e lo gettarono in un bidone
della spazzatura!

Tutto questo succedeva prima
che un proiettile ledesse la suaspina
dorsale.

Ora Tommy & classificato come

“Quadraplegico C-3", pud muovere
solamente la testa ed ha bisogno di
un aggeggio meccanico per respira-
re.

Fotunatamente oggi pud ancora
giocare con il suo amato VCS perore
ed ore grazie ad uno speciale coman-
do a bocca che & stato costruito ap-
posta per lui.

Questa & una delle pochissime
cose che pud fare realmente senza
I'aiuto di altre persone.

John Carasic & un giovane di 12
anni con seri handicap cerebrali. Il
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Suo giu:n preferito & Asteroids.
ohn pud ora giocare con i vide-
ogames perché ha a disposizione un
comando che pud usare, anche
se e spastico e nonriesce a
controllare la maggior parte
dei muscoli del suo corpo.

V)




_HANDICAPPED

Ciononostante riesce a fare
splendide partite contro i micidiali
detriti dello spazio e si diverte mol-
tissimo, almeno quanto, se non pid
dei suoi coetanei.

John ha un pulsante a pressione
montato sulla sua sedia arotelle dal-
la parte del suo ginocchio destro con
le funzioni di interruttore di fuoco.

Dietro alla testa ha una piastra
dotata di due altri contatti, che pre-
me spostando il capo a destra e a
sinistra, provocando analoghi effetti
sul video.

Usando un altro interruttore, i
due contatti operano invece sulla di-
rezione verticale, in alto e in basso
(fino a questo momento non & stato
ancora trovato il modo di permetter-
pli di operare con le quattro direzioni
simultaneamente).

Un tasto a sfioramento gli con-
sente inoltre di resettare il gioco, co-
sa che lo rende completamente indi-
pendente di utilizzare la console per
lutto il tempo che vuole.

John non pud parlare, ma utiliz-
23 un compuler per comunicare con
il resto del mondo,

Quando gli chiedet di dire qual-
che cosa, fa apparire sul video la
lista dei videogames che vuole com-
perare.

Kirk Kilgour era forse uno dei
migliori “schiacciatori/difensori”
che avesse mai giocato nella nazio-
nale statunitense di pallavolo, al
punto da vincere, durante la sua car-
riera universitaria, il premio come
miglior giocatore dell’anno.

Ora & un conosciutissimo alle-
natore, famoso sia in Europa che in
America, eallenalaformazione della
Pepperdine University di Malibu, in
California.

Kirk & un quadraplegico, ma é an-
che un bravissimo videogiocatore,
ed & capace di divertirsi con i video-
games Atari per ore intere, ripulendo
schermi su schermi di Invaders
usando un comando a bocca.

Il suo apparecchio & anche dota-
1o di una cartuccera multipla che gli
permette di selezionare differenti

_ -
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Raymond Balsley. quadraplegico. gloca usando un comando a bocca.

iochi (fino ad otto) premendo un
ottone,

Tommy, John e Kirk sono esem-
pi del sempre maggior numero di
persone gravemente handicappate
che sta scoprendo per la prima volta
che c'¢ qualcosa di divertente che
possono fare senza I'aiuto di qualcu-
no.

A dispetto di quelli che pensano
che i videogames siano solo una per-
dita di tempo, gli handicappati pos-
sono trovare in essi una forte moti-
vazione psicologica, a tenere alto il
morale, ed anche un modo interes-
sante di sviluppare le capacita mu-
scoflari di cui hanno bisogno.

Per esempio, con I'allenamento,
John comincia a controllare il movi-
mento del suo capo, e un giorno sara
pure capace di guidare una sedia a
rotelle dotata di motore,

Manovrare un joystick a quattro
bottoni richiede essenzialmente la
stessa capacita di usare un telefono
a pulsanti o un pannello di comando.

Giocare con un paddle significa
anche imparare a girare qualsiasi al-
tra manopola, da quelle della cucina
a quelle delle porte di casa.

| comandi speciali possono es-
sere usali da quadraplegici, paraple-
gici, gente privadi arti o con distrofie

muscoflari, handicap cerebrali o
gravi lesioni corporali.

La persona che studia e proget-
ta questi speciali aggetti & Ken Yan-
kelevilz, che di professione fa l'inge-
gnere aerospaziale e il programma-
tore di computers.

Dopo aver preso in mano un joy-
stick Atari per capire come funziona-
va, Ken aveva deciso di costruirne
uno un po’ pid affidabile.

Dopo aver mostrato a quelli del-
la Atari alcune delle sue idee, questi
cominciarono a rivolgersi a lui per
problemi degli handicappati.

Il maggiore ostacolo era di tra-
mutare un pezzo che era stato pro-

ettato per lamanipolazione manua-
e in un altro che doveva essere usa-
to da qualcuno che non possedeva
tali capacita.

Ken ha sperimentato differenti
soluzioni, compresi alcuni interruto-
ri a soffio, a morso e a forma di suc-
chiotto, tastiere telefoniche montate
all’altezza della bocca, caschi ed al-
tri generi di pulsanti.

Lavorando direttamente con gli
handicappati, subito entusiasti ed
appassionatissimi al progetto, & ri-
uscito a trovare diverse idee che fun-
zionavano.

Le sue realizzazioni permettono
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Passi Avanti
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Telefono senza filo
Portata 300 metri con tasto di mute
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cosi ai suoi pid sfortunati consimili
di provare gl stessi videogames che
milioni di altri ragazzi giocano in tut-
to il mondo.

Poiché ogni handicap é differen-
te dall'altro, richiede anche un diffe-
rente lavoro sulla meccanica del co-
mando atfinché funzioni in modo ot-
timale, e cosi ha progettato diversi
tipi di alternative.

Molta gente con lesioni alla spi-
na dorsale ha avuto la sua disgrazia
menltre stava facendo qualche attivi-
ta dinamica ed entusiasmante come
u::a corsa in motocicletta, ad esem-
pio.

Queste persone non sono certo
dei tipi sedentari e uno dei loro mag-
gior ecf'mhlemi psicologici & la noia:
ore ed ore davanti alla TV senza po-
tere fare praticamente altro.

Giocare con un videogame da
loro Euprnrlunita di essere attivi, di
reagire fisicamente e mentaimente,
mentre evilano asteroidi, difendono
citta o cercano di guidare una gallina
che vuole attraversare un'autostra-
da a dieci corsie nel trambusto dei
clacsons e dei motori.

Diversi ospedali nel Sud della
California usano questi controlli sia
nei re wani per bambini che in quelli
per adulti e un sacco di gente ne trae
giovamento.

E ora chi pud pensare ancora
male dei videogames?

John Carasic usa un controllo
attivato dalla testa.
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Distruggi I'MCP in Tron!
|

TRON

Tomytronic

Chiunque abbia visto il film di
Disney “Tron" probabilmente avra
sognato in sequito di putersi cata-
pultare lui stesso nell'atfascinante
mondo del computer per combattere
contro I'odiato Sark ed il Master Con-
trol Program.

Tutto cid sfortunatamente non &
ancora possibile, ma questo gioco
portatile ci si avvicina molto, e v
consentira di correre contro Sark sul
bicicli leggeri, di ingaggiare con lui
una furiosa battaglia con i dischiedi
trovarvi faccia a faccia con I'MCP:
una vera e propria lotta tra 'uomo e
la macchina!

L'impresa & improba e non vi
lascera molte chances, ma cercate di
accumulare pid punti che potete pri-
ma che il vostro Tron venga sopral-
fatto da Sark!

Tron & composto di ben tre gio-
chi in uno, ma avrete anche a dispo-
sizione una vera e propria armata di
vostri rappresentanti sullo schermo
per ben figurare nella battaglia:

pattro Tron fronteggiano altrettanti
arks, con I'MCP che controlla ogni
mossa.

La prima sfida & la corsa sulle
moto: quella blu appartiene al vostro
campione equellarossa é pilotata da
Sark.

Il giocatore usa un pulsante a
quattro direzioni per guidarla, men-
tre il tasto di velocita ne aumentera
la polenza.

Ogni moto lascia dietro di sé un

muro invalicabile, e voi dovrete ten-
tare di distruggere quella di Sark cer-
cando di obbligarla asbattere contro
una parete, mentre il vostro avversa-
rio naturalmente provera a fare al
trettanto con voi.

La corsa continua fino a che non
avrete distrutto tutte e tre le moto

nemiche o, naturalmente, non abbia- |

te perso malauguratamente tutti i
vostri erol.

Il teatro dell’azione si sposta poi
sulla partita a freesbee, e vi mostra
anzitutto il numero di vite che sono
ancora rimaste a voi e al vostro av-
versario per continuare a glocare.

Avete a disposizione quattro
anelli: ogni volta che non riuscirete
ad afferrare il disco ne perderete
uno.

Sark si muove verticalmente su
@ gill per lo schermo e vi scaglia il
freesbee: non fatevi prendere alla
sprovvista, acchiappatelo al volo e
tirateglielo a vostra volta in modo
che non riesca ad intercettario.

Il gioco passa quindi alla fase
successiva quando Sark perde tuttie
quattro gli anelli o termina, natural-
mente, quando non avrete pid Tron
cui far continuare la battagha.

Ed eccoci arrivati al conflitto fi-
nale con I'MCP. Tron si trova sulla
sinistra e fronteggia I'MCP sulla de-
sira.

Il Master Control & circondato
da una barriera che il nostro eroe
deve distruggere usando i dischi che
gli sono rimasti dalla fase preceden-
te; anzitutto lanciate il pnnmo disco
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per creare una breccia nella barriera.

Ora | muri di cui & composta co-
minceranno a muoversi su e git e vi
renderanno assai difficile il compito
di azzeccare il tempo giusto per cen-
trare 'apertura e distruggere 'MCP,
anche perché se la mancate siripare-
r4 da sola e vi toccherd ricominciare
tutto daccapo.

Se terminate tutti i dischi senza
riuscirci, il gioco finisce, ma se avre-
te partita vinta si riprendera dalla
fase dei bicicli, questa volta pid velo-
ci.

Se raggiungerete i 2000 punti
avrete diritto ad una vita extra e po-
trete accumulare fino al massimo di
cinque Tron, dopodiché continuerete
fino al loro esaurimento.

L'animazione & decisamente ca-
rina e i personaggi di Tron e Sark
hanno un aspetto umano convincen-
te, specialmente nella battaglia con i
dischi: 'MCP colorato di rosso e di
verde osserva il tutto nel suo regale
splendore.

La velocita di gioco, dopo che
avrete completato tutte e tre le fasi
pud aumentare al massimo fino a sei
volte, dopodiché restera invariata.

Tron non & un gioco molto diffi-
cile da affrontare: con i bicicli avrete
quasi sempre partita vinta e con i
{reesbee non ci saranno problemi per
sopraffare Sark, dal momento che i
suoi lanci seguono uno schema ben
determinato, facilissimo da impara-

-
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Il terzo gioco & il pid duro ditutti

ma vi consente counque di trovare

rapidamente la stralu?ia iusta: non
appena la barriera dell’'MCP si muo-
ve su e gil, un‘'ombra apparira sulla
faccia del computer-mostro.

Calcolate il tempo giusto di ogni
lancio, usando I'ombra come guida.
Lo stesso sistema potra essere usato
anche quando la velocita di gioco
sara piu elevata: siamo sicuri che
riuscirete un bel mucchio di volte a
cancellare il suo brutto muso dalla
faccia della terra!

Concludendo qiuindi questa é
una trascrizione molto intelligente di
alcuni dei migliori elementi del film
di Walt Disney.

Tron'non & forse un gioco che
provera la vostra abilita al suo limite
ma sicuramente la bellezza dell’ani-
mazione compensa ampiamente
questa piccola manchevolezza.

ELECTRONIC BATTLESHIP
BATTAGLIA NAVALE
ELETTRONICA

Milton Bradley

Grandi carcasse fiammeggianti
vi stanno tutto intorno e il vostro
ponte di comando ¢ squassato dalle
esplosioni; ora dovete dare gli ordini
per dirigere il fuoco contro Il vostro
nemico, nascosto al di la dell'oriz-
zonte,

Il vostro cannone tuona e lo sca-
fo vacilla per il contraccolpo: bersa-
glio colpito!

A voitoccala parte dell'ammira-
glio in questa sfrenata battaglia na-
vale, che vi pone al comando di una
flotta di cinque navi.

Electronic Battleship & un duello
sul mare che dovrebbe essere abba-
stanza familiare a tutti coloro che

BG:.
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I'hanno praticato nelle aule scolasti-
che con la versione “carta e penna”;
che differenza ora, con l'aiuto della
tecnologia!

La posizione delle navi é pro-
grammata nel computer e la batta-
glia & ora sostenuta da un vero e
proprio sbarramento di suoni molto
realistici. .

Un gioco semplice e antichissi-
mo & diventato cosl una vera sfida
infernale, in questa riuscitissima tra-
scrizione della Milton Bradley.

Ogni giocatore, come accenna-
to, ha una flotta di cinque navi: por-
taerei, cacciatorpediniere, anti-
sommergibile e incrociatore.

| due comandanti possono pro-
grammare la posizione delle loro na-
vi in due modi, istantaneamente o
manualmente.

Per usare la programmazione
istantanea dovrete scegliere uno dei
100 schemi fissi del libretto di istru-
zione: questi schemi hanno gia pre-
determinato la posizione degli scafi
ed ognuno di essi ha un numero di
identificazione. Sara cosi sufficiente

iazzare i vostri pezzi sul campo di
Eattaglia nelle posizioni suggeritevi
dallo schema e quindi impostare nel
computer il numero di codice relati-
vo, che registrera cosi automatica-
mente la situazione.

Se invece il giocatore non sce-

lie una delle 100 disposizioni prese-
ezionate, pud programmare la posi-
zione di ogni nave come la sua fanta-
sia gli suggerisce. L'operazione &

ELECTRONIC BATTLESHIP

manuale, va fatta per ogni imbarca-
zione, e richiede pertanto un tempo
maggiore, dal momento che ci sono
ben 17 coordinate daimpostare nella
macchina. Fortunatamente & tutt'al-
tro che difficile e non vi ci vorra mol-
lo per imparare alla perfezione.
Terminate le procedure iniziali
un segnale acustico, diverso per
ogni giocatore, avvertira che la bat-
taglia sta per iniziare. ,
Il primo giocatore sceglie un
unto su cui dirigere il fuoco avva-
endosi del quadro di riferimento po-
sto verticalmente dinanzi a lui, che
rappresenta il campo di battaglia ne-
mico. Dopo avere contrassegnato ta-
le posizione con un segnalino bian-
co, imposta le relative coordinate nel
cum&uter (una lettera e un numero,
es. B-3, C-5 etc.) e preme il pulsante
di fuoco.
Il sibilo del missile vi avvertira
che il razzo & partito e I'attacco &

stato sferrato.

Se riuscira a raggiungere il ber-
saglio, il computer produrra un'es-
plosione e sul display della console
apparira I'ombra di una nave illumi-
nata dai bagliori del fuoco.

Ora dovrete annunciare al vo-
stro avversario la lettera e il numero
del punto che avete preso di mira, ed
eqgli videve rivelare che tipo dinave &
s?ata colpita: sostituite infine il se-
gnalino bianco con uno rosso.

Ricordate naturalmente che le
differenti dimensioni delle varie navi
richiedono un diverso numero di col-
pi per ottenerne I'affondamento: per
“finire” quella che avete colpito do-
yrete continuare a sparare nelle sue
immediate vicinanze.

Se dopo avere sparato non udite
alcuna esplosione ne tantomeno ve-
dete baﬂlmri sul display, vuol dire
che il colpo ha mancato il bersaglio;
dovrete cosi lasciare il segnalino
bianco al suo posto, ora servira a
ricordarvi di non tirare pid in quel
punto.




| contendenti sparano a turno,
lanciando un missile per volta: il pri-
mo che riesce ad affondare tutte e
cinque le navi nemiche éil vincitore
tre suqlnali acustici (whoop) salute-
ranno la sua’atfermazione.

Electronic Battleship ha una ta-
vola da gioco piuttosto resistente,
completa delle apposite vaschelte
iur contenere sia le navi cheisegna-

ni.

| due quadrati di battaglia hanno
un logico colore verde-mare, mentre
il resto del gioco ha una classica tin-
ta grigio-militare. ‘

Le navi sono fatte di plastica,
come tutto il resto, e sono ben ripro-
dotte. | segnalini si infilano con faci-
lith sia sul quadro di riferimento del-
le Posi:iunl nemiche sia nei buchi di
cul sono provviste le vostre navi, che
ospiteranno i segnalini rossi quando
una di esse sara colpita.

La bellezza del gioco aumenta
notevolmente grazie al sapiente uso
degli effetti sonori: durante l'intero
scontro verra riprodotto di continuo
beep di un ipotetico sonar, che infon-
de a tutta I'azione il senso di frenesia
della battaglia.

Ogni corretta impostazione del-
le coordinate, della posizione delle
navi e del lancio dei missili & segna-
lata acusticamente, e si rivela molto
utile per evitare errori di program-
mazione.

Se volete cambiare qualcosa
oppure correggerk qualche sbaglio,
un pulsante vi permette anche di
cancellare tutto cid che c’é in memo-
ria in quel momento e ricominciare
poi daccapo: l'operazione ha an-
ch'essa un riscontro acustico.

| suoni della hanarlia sono mol-
to buoni; il sibilo dei missili, bagliore
g il fragore dell’'esplosione non
avrebbero potuto essere riprodottiin
modo migliore. et

Il gioco dunque non ha molti di-
fetti, anche se forse avrebbero potu-
to fornire anche i coperchi per le va-
schette, per maggiore sicurezza dei

ezzi,
: Ditre a questo non avreste Putu-
to chiedere francamente di pid: la
Milton Bradley ha veramente infuso
nuova linfa vitale a un vecchio clas-
sico dei banchi scolastici.

Entex

Okay gente, comandate la vo-
stra astronave Defender e salvate la
Terra da ondate su ondate di alieni

B4 rurcraswe cames v 7 rowent MaLaa

dello spazio siderale!

| malefici mostri dello spazio
hanno una incredibile fame di esseri
umani e il vostro compito & di cerca-
re di salvare gli ultimi 10 uomini ri-
masti in vita sulla superficie terre-
sire.

Le astronavi nemiche si buttano
in picchiata per catturare le loro vit-
time e fondersi con loro per tramu-
tarsi in Mutanti, diabolici esseri do-
lati di intelligenza e di astuzia, oltre-
ché naturalmente del malefico appe-
rito dei loro simili.

Bene, ora Defender ?uﬁ essere
giocato anche in una versione porta-
tile, dotata di molte delle caratteristi-
che del gioco da bar della Williams.

Il Defender vola sulla superficie
del pianeta, che scorre sotto di voi, e
gﬁ sparare sia i lasers chele“smart

mbs” 1Immba intelligenti).

Il primo attacco nemico é com-
posto di soli Landers: queste astro-
navi possono anche sparare alla vo-
stra, ma il loro obiettivo principale &
di catturare il pugno di uomini che
ancora sopravvive sul pianeta.

| Landers sono rapidissimi nello
scendere verso terra per poi risalire
verso la stratosferaconlaloro preda
tra gli artigli.

Se sparate al Lander senza
prendere l'umano, esso comincera a
cascare verso terra: fino a quattro
livelli di distanza dalla superficie po-
tra ancora atterrare senza danni, ma
da un‘altezza superiore la caduta gli
sara fatale.

Se invece riuscirete a dirigere il
Defender fino ad acchiapggrln men-
tre scende, guadagnerete S0 punti ed
altri 50 se lo poserete nuovamente
sul suolo.

Quando il Lander raggiunge la
parte alta dello schermo con il frutto
del suo attacco, le due forme di vita
si fonderanno per diventare un Mu-
tante, molto piu veloce e intelligente
del Lander e soprattutto molto pid
determinato nella sua caccia al
fender.

Anzitutto la Entex ha fornito il

aim:n di un gran numero di variantie

i opzioni, e lo ha corredato di una
miriade di pulsanti.

Potete cosi scegliere tra due li-
velli di abilita e poi azionare la ma-
nopola di controllo della velocita per
incrementare il ritmo di gioco nel-
I'ambito del livello che avete scelto:
nel gieco numero due - massima ve-
locita - l'azione & cosi veloce che
metterd in serie difficolta anche dei
veri e propri esperti.

Ulteriore opzione & la possibilita

di escludere i suoni, ma ora bando
agli indugi, perché & il momento di
catapuitarci nell'avventura!

Sette pulsanti controllano |'a-
zione e servono per spostare il De-
fender in su e in gid, per farlo cam-
biare di direzione, per farlo volare
pil veloce e per lanciare i suoi mici-
diali lasers a twitti i nemici che si
trovano a tiro.

Ci sono naturalmente anche le
“smart bombs”, ma & meglio che le
conserviate per le situazioni di emer-
genza: distruggono tutti gli alieni
presenti in quel momento sullo
schermo.

Come ultima risorsa potrete an-
che catapultarvi nell'iperspazio; I'ef-
fetto sara di fare scomparire per un
attimo I'astronave per farla poi riap-
parire in un altro punto dello scher-
mo.

| sette bottoni di comando sono
tutto quello di cui avete bisogno per
manovrare al meglio la vostra astro-
nave sulla superficie del pianeta.

Il display & molto luminoso e |'a-
zione sul video si fa seguire facil-
mente: il Defender, gli umani e il pun-
teggio hanno un colore blu, mentre
gh alieni sono rossi.

| Mutanti hanno la forma dei
Landers ma portano in cima l'uma-
no, in un bell'effetto a due colori.

Se i vostri avversari riusciranno
a catturare anche gli ultimi abitanti
del pianeta, quest'ultimo esploderae
vi catapultera nel buio spazio sidera-
le, incui dovrete alfrontare miriadi di
Mutanti fino alla vostra distruzione
finale.

Sfortunatamente la grafica non
¢ del tutto soddisfacente: gli umani
non sono altro che dei minuscoli
puntini a forma di testa.

| Landers sono abbastanza cre-
dibili come alieni e piuttosto convin-
centi come Mutanti, ma il Defender &
soltanto un piccolo frammento colo-
rato: & un vero peccato cheidisegna-
tori del gioco non I'abbiano potuto
rendere un poco piu appariscente.

Il pianeta non ha alcuna rappre-
sentazione grafica, ma una piccola
striscia di terreno non avrebbe gua-
stato.

Ciononostante il gioco in sé re-
sta ben fatto, con una bella azione
veloce, anche se non troppo ditficol-
tosa.

La Entex quindi sostanzialmen-
te non ha deluso con questo suo ten-
tativo di trasportare un kolossal del-
::L sale giochi nel campo dei “tascabi-
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HV.LE MATTEOQTTI &6 CINISELLO
| BALSAMO M

| GAMEX

|

I MILANO FIORI - STRADA N, 1
|| PALAZZO F2 20090 ASSAGO MI

4 GOLIATH
HARBERT
VIA PALIZZ] 89 MILANO

HES
REBIT COMPUTER

AV.LE MATTEOTTI 66 CINISELLO
BALSAMO MI

MARCHE &
DISTRIBUTORI

IMAGIC

AUDIST

ViA CASTELBARCO 2 20134 MI-
LANO

INNO-HIT
DITRON
V.LE CERTOSA 138 20156 MILANO

INTELLIVISION

MATTEL ELECTRONICS

ViA V. VENETO 28040 QOLEGGIO
CASTELLO NO

INTERCEPTOR MICRO'S
REBIT COMPUTER
V.LE MATTEOTTI 66 CINISELLO
BALSAMO M|

LLAMASOFT
REBIT COMPUTER
V.LE MATTEOTTI
BALSAMO M

MIKRO-GEN
REBIT COMPUTER
Y.LE MATTEOTTI
BALSAMO M

NINTENDO
Qo710
LGO DE DOMINICIS 7 00159
ROMA,

NOVAG
DITRON
V.LE CERTOSA 138 20156 MILANO

oCP

REBIT COMPUTER

V.LE MATTEOTTI 66 CINISELLO
BALSAMO M

PARKER

PHILIPS

PHILIPS

P.ZZA [V NOVEMERE 3 20124 MI-
LANO

PICTURESQUE
REBIT COMPUTER
V.LE MATTEOTTI
BALSAMO M|

IF_:'_II;AT AROUND
MILANO FIQRI - STRADA N.1
PALAZZO F2 20090 ASSAGO M

POLISTIL
POLISTIL
VIA CHIOSTERGI 15 20153 MILANGC

POSTERN

REBIT COMPUTER
V.LE MATTEOTTI
BALSAMO M|

PSION
REBIT COMPUTER
V.LE MATTEOTTI &6 CINISELLO

BALSAMO M|

66 CINISELLO

&6 CINISELLO

66 CINISELLO

&6 CINISELLO

F{HIIT BIT

MILANO FIOR| - STRADA N.1
PALAZZO F2 20090 ASSAGO MI
QUICKSILVA

REBIT COMPUTER

V.LE MATTEOTTI &6 CIMNISELLO
BALSAMO MI

RABBIT

REBIT COMPUTER

V.LE MATTEQTTI &6 CINISELLO
BALSAMO MI

REBIT COMPUTER

REBIT COMPUTER

V.LE MATTEOTTI &6 CINISELLO
BALSAMO MI

SINCLAIR

REBIT COMPUTER

V.LE MATTEOTTI é& CINISELLO
BALSAMO MI

SIRIUS
SIRIUS ITALIANA
VIA IMPERIA 21 20142 MILANO

SOFTEK

REBIT COMPUTER

V.LE MATTEOTTI 66
CINISELLO BALSAMO MI

SPECTRAVISION
CARRERE-DOMOVIDEO
VIA TACCHI 1 38048 ROVERETO TN

STARPATH

TELEGAME RUGGERI

VIA MATILDE DI CANOSSA 22
00162 ROMA

TELESYS

GBC

V.LE MATTEOTTI
BALSAMO MI

TEXAS INSTRUMENTS

TEXAS INSTRUMENTS

V.LE DELLE SCIENZE 02015 CITTA-
DUCALE RIETI

THORN-EMI

REBIT COMPUTER

V.LE MATTEOTTI 66 CINISELLO
BALSAMO M|

TIGERVISION
CARRERE-DOMOVIDEO
VIA TACCHI 1 38068 ROVERETO TN

TOMY-SEBINO

TOMY-SEBINO

VIA KENNEDY 52 25033 COLOGNE
BRESCIANG BS

TRONIX

REBIT COMPUTER

V.LE MATTEOTTI &4 CINISELLO
BALSAMO MI

66 CINISELLO

VECTREX

MBI ITALY

MILANO FIOR|I - STRADA N.2
PALAZZIO CL 20090 ASSAGO MI

S

— B

F -
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Finalmanta sul vostri schermi TV (i gioco che fa furora: Donkay Kong, il terribile gonilla che

tiene prigionkera la fidonzata di Mario sulla cima dello suo forfezza d'acciaio. Fate correra

Mario sulle Iravi, cercandao di evitara i barili impazziti con cul il diobolico scimmiong vuola fer-

mario. Riuscird Mario o salvare la fidanzata? CBS ELECTROMNICS vi offre una scefio incredibile

+ T di grandi successi, originoli omericoni, uno pid fonlostico dellaltro @ tufti per e sishemi:
ELECTRONICS, GoRF® DONKEY KONG® WIZARD OF WOR® CARNIVAL®, Presto, buftatevi nal cuore del gioco.

IL Gioco DIVENTA REALTA L= |

DOMKEY KONG® § un manches deposacio dollo NINTENDO of Amanca inc &) NINTENDO of Amanco inc. G0FF® © 98 mmr . Tt | el siservol. WIZARD OF WORS (@ 1001, Doy mwmrmﬂu
A5 Toys Deationg deto CHS Inc. < CARMINAL® § yn marchis Sepdoenofs data Sega Enterises, Inc. £) 1980 Sago Enlatpnass w{:s-mmmmmmﬂ WTILLR ¥ uf oncfiid deda M| L}L




DOUBLE-ENDER
un nome NuUOVoO
per una nuova, grande idea -

2 casselte in una, La tecnologia XONOX & riuscita a -
risolvere brillantemente un grande problema di
elettronica e di software. 2 chip da 8 K ciascuno
contengono 2 diversi programmi gioco.
Cosi, semplicemente inserendo I'una o

l'altra estremita di una cassetta Double
Ender in un VCS Atari® 2600, si =
ottengono 2 giochi aﬁsnlutmente;ig;‘f;

diversi. P

Non solo. La
grande capacita di

- XONOX Double
Ender ti da una grafica
e una ricchezza di
situazioni che non
avresti mai creduto

possibili. Guarda gli
schermi TV che
riproduciamo qui. Sono
fedell nproduzioni della
grafica di altrettanti
gicchi Double Ender.

CONCASSIONana
per [Talia

2 cassette al prezzo di una. Le 3 cassette Double
Ender” che ti ofiriamo e che contengono in totale 6
giochi: Sir Lancelot e Robin Hood; Spike's Peak e Ghost

" Manor; Super Kung-Fu e Artillery Duel costano soltanto

79.000 lire l'una (IVA inclusa). Chiedi Double Ender a1
miglion specialisti di idecgiochi.

*Da gennaio gli stessi giochi saranno disponibili non solo per ATARI ma per tulli
gli altri videogiochi e Home Computer pit venduti sul nostro mercalo,

GIOCA SU ATARI DUE GAME DIVERSI
- AL PREZZO DI UNO!

. .
XONOX & un marchio reqistrato della K-tel International Inc. - Atarl & un marchio registrato della Warner Communications Inc. .LQ._-
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