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ELECTRONIC GAMES
Via dei Lavoratori, 124
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PISTAAA...LA POSTA!!!

E quanta. Mentre scriviamo il postino bussa al nostro portone e non vede I'ora di svuotare il
proprio sacco pesante e straripante. Non pensavamo davvero di ricevere tanti consensi,
auguri, consigli, rimproveri, saluti e complimenti. Contenti2 Di piu: felic, pimpanti, sorridenti,
electronizzati, urlanti ma anche con la mano destra stanca. Perché? Ma perché |'entusiasmo
ci fa rispondere a Iutti e git parole, ringraziamenti e incitamenti. Rischiamo di trascurare le
altre parti della rivista e cosi ci sirappiamo spesso dalle vostre lettere per tuffarci nella
realizzazione delle altre rubriche. E cosi forse saremo costretti a rimandare qualche risposta
al prossimo numero; in compenso molti troveranno soddisfazione alle proprie esigenze attra-
verso le nuove rubriche che questo mese hanno frovato spazio. Avele visto per esempio le
classifiche proposte in modo nuovo, diremmo quasi rivoluzionario? Che ne pensate? E le
recensioni con le pagelle di preferenza? Ma forse non avete ancora sfogliato la rivista;
allora non vi premettiamo altro cosi non roviniomo la sorpresa. Perd, ricordate a gennaio
quando nel primo numero piuttosto che trascurare I'angolo delle posta ma non avendo
ancora ricevuto nulla da voi avevamo pubblicato le lettere dei ragazzi americani? Ci sembra-
no tempi lontani, forse perché la forma e i contenuti si sono gia evoluli e normalmente una
trasformazione simile richiede tempi molto pit lunghi. Ma da noi le cose succedono prima
erché c'é entusiasmo e voglia di fare un sacco di cose.

nsomma ragazzi, noi siamo proprio gasati e le vostre lettere ci spingono ancora piv in alto ...
non perdeteci, seguiteci, raggiungeteci: faremo grandi cose!

CONSIGLI .
Spettabile Redazione, ho visto la
vostra rivista nell'edicola e ho de-
ciso di comprarla. [n.d.r.

BRAVO).
Devo dire che mi & piaciuta molio,
perd a mio avviso bisognerebbe Q@G = e
aggiungere qualche cosa. @
rebbe meglio se alla posta fos- : T3
se dedicata qualche pegina in pil -
e se divideste per "calegoria” le = W
varie rubriche: per esempio si po- — Ll \C o
trebbe fare una rubrica con le ulti- ~— — A e andr TS e
me notizie dal mondo dei Video- = _'-_-;.:. e Y o = e c2E B o Yo
giochi, una rubrica con le prove di => i P
alcune cossette per consolle do- ﬁi‘;:

mesliche, una prova infine di una
cassetta per gli Home piv diffusi in
Italia {Vic 20, ZX Spectrum, Tl 99/
4A, ZX 81), inoltre vedrei una gara
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alla quale possono partecipare |
possessori degli Home e | posses-
sori di consolle pubblicandeo nella
rubrica riservata alle notizie le
cassette (per ogni sistema) con cui
sara possibile giocare e magari
mettere in palio per i primi classi-
ficati per ogni cassetta un abbo-
namento alla vostra rivista.

Spero di non avervi annoiato trop-
o e confido nella vostra benevo-
enza perché pubblichiate la mia

lettera augurandavi sia la prima

di una lungao catena.

Distinti saluti.

Mazza Mirko
Bologna

Quanti consigli, tutti graditi del re-
sto. Con soddisfazione noterai che
gid dal numero di Marzo alcune
delle rubriche do te proposte han-
no frovato una collocazione. Alla
posta abbiamo dedicato un po’ di
spazio in pid e molto ancora sia-
meo pronti a dedicarne quindi scri-
vici nuovamente e facel scrivere
dai luoi amici: vedremo di rispon-
dere a tuiti. Circa le rubriche in
“categorie” qualcosa é state fatto
e aliro bolle in pentola: tra cio che
€ apparso spero fu abbia gradifo
“il parere di eg”, “il gioco del me-
se” e "lintervistar”: per le cose in
pentola non vogliame sbilanciarci
froppo ma sta sicuro che ci stiamo
dando da fare. Infine per la gara,
in attesa di un vero super concor-
so che non fardera a prendere
vita, abbiamo proposio nell'ultima
pagina del giornale una schedina
per competere tra fulti | lettori di
EG: aspettiamo anche il fue pun-
teggio che, dall'interesse dimo-
strafoci, sard senz'aliro wno dei
primi a giungere in redazione. Per
guanto poi riguarda la speranza
di vedere pubblicala la tua leltera
vedi che non c‘é problema, sem-
pre che i contenuli siano interes-
santi e cf diano "occasione di of-
frire risposte che soddisfino non
solo la curiosita di chi ci scrive ma
anche guella di chi segue la no-
sfra {sempre pit consistente] rubri-
ca dello posta. Ciao, alla pros-
sima.

E.G. DA FANTASCIENZA

Spettabile Redazione, ho letto il
vostro n® 1 di Electronic Games e
I'ho trovato veramente molto inte-
ressante e fantascientifico. Com-
plimenti per 'impostazione ameri-
cana egregiamente italianizzata
di questa rivista. Spero che conti-

nuerete cosi, aumentando il nume-
ro delle pagine, in modo che i vi-
deogiocatori italiani si sentano pid
vicini a quel videomondo che &
I'’America dalla quale & stata lan-
ciata la grande stida al mondo in-
tero.

Ora vorrei farvi alcune domande:
1) Esiste gia il record italiano e
mondiale di Robot Tank? E'quelli
di Hyper Olimpic, la versione di
Decathlon dell’Atari?

2) Lo figura di pagina 37 del nu-
mero uno dal titolo “The Players
Guide To Scienze-Fction Games”
& un libro? Se lo & esiste la versio-
ne in italiano?

Un'ultima cosa: perché non parla-
te di pit di ogni singelo gioco pre-
cisando i vari schemi possibili, i
punteggi, i bonus, i comandi, va-
rianti utili; elementi utili in pratica
allo strategia da adottare in ogni

singola fase del gioco.
AUGURI E COMPLIMENTIII

Alberto Gusella
Rovigo

Gentilissimo Alberto, siamo rima-
st estremamente lusingali dai tvoi
complimenti e dai tuoi apprezza-
menfi per la nosfra nuovissima ri-
vista. Il nostro intento era proprio
quello di creare un filo diretto con
i nastri amici-rivali d'olfre oceano,
confrontare i vari records, i giochi,
le novitd. Le informazioni che ci
hai chiesto in merito alle presta-
zioni mondiali ed italiane di Robot
Tank e Hyper Olimpic dobbiamo
dire che le aspettiamo con ansia
dai lettori in quanto giochi da po-
co in circolazione.

La bellissima illustrazione a cui ti
riferisei @ pogina 37 del numero
vno & solo il disegno introduttivo
dell'articolo, un ﬁbm dell’argo-
menfo purfroppo non esiste anco-
ra. L'ultima fua richiesta, come ve-
drai saré soddifatta in gqueste
pagine e cogliomo 'occasione per
invitare | nostri piv accaniti leftori
e videogiocaferi di mandarci i lo-
ro rruccﬁi e le loro strategie in mo-
do tale da creare in futuro una ru-
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brica sui trucchi del videogiocato-
re. Sperando di aver soddisfatio
la tua curiosita e di vedere presto
nuvove lue leftere H mandiameo |
nostri migliori saluti.

MODA E COMPUTER

WVorrei delle informazioni su com-
puter programmabili per il dise-

gnn artistico e moda (figurino, e
isegni moda).

Esistono? Quali sono? Prezzo e

garanzia.

Possibile collegarlo ad un TV in
bianco e nero?

Computer tipo: Commodore VIC

20, Atari, Sinclair ZX Spectrum so-
no adatti per questi programmi
[sempre se esistono).

Desidererei una risposta al pib
presto. Grozie!

"Complimenti” per il “Magnifica”
ed “Interessantissimo” giornale.

Adragna Giovanni
Bra (CN)

Giovanni, sei davvero telegraficc!
Metli quasi soggezione.

Certo che i fuot modi spicci e de-
terminati danno il loro effetto visto
che la tva lettera é stata pronta-
mente pubblicata. Comunque ve-
nendo alle tue domande:
programmi specifici di moda non
cf risulta che esistano, ma un com-
pufer, dotato di periferiche grofi-
che, gquali la tavoletta grm"g‘:ﬂ o
light pen, & in grado di riprodurre
sul video qualsiasi tipo di disegno.
Se interfacciato con una stampan-

te a colori, é possibile offenere
copie sul video in quantita illimita-
ta r tutte originali, nonché conser-
vare i disegni su nastro o disco
magnefico.

Lo Specirum ha futfe quesie possi-
bilita, anche se riteniamo che la
light pen e la favoletta grafica,

siano piuffosto imprecise per ap-
plicazioni professionali, mentre ri-
sulta pit preciso un disegno rea-
lizzato tramife joystick.
Ovviamente é necessario realiz-
zare in questo caso del soffware
apposito, ma la cosa dovrebbe ri-
sultare piuttosto semplice.

HANIMEX = LEONARDO
Ho 13 anni e sono un accanito
giocatore di videogames. Mi com-
plimento per la vostra bella rivista
perd vi rimprovero per le poche
pagine. Spero non parliate sem-
pre degli stessi videogiochi come
Atari o Intellivision ma vogliate
dare spazio anche ad altre con-
solle come ad esempio quella che
ho io che & poi la Hanimex. Inoltre
vi pregoe di parlare anche delle
nuove cassette in commercio. Au-
guri

Vittorio

Carissimo Vittorio.

Innanzitutto ti ringraziamo per gff
auguri che pensiamo tu voglia dg -
dicare al nostro [non sai quania)
faticoso lavoro. E veniamo alle ri-
chieste. Avrai sicuramente nofato
che il numero delle pagine dal pri-
mo numero al quarto é progressi-
vamente acumentato. Nei mesi

prossimi aumentera ancora e le
tante nuove iniziative o«};;‘?r in pra-

parazione troveranno il loro spa-
zio. Del resto noi pensiomo che
sia pit imporfante valvtare una
pubé?’fcuzfane dalla qualita dei
contenuti piuttoste che dalla quan-
tita; non sei daccordo? Circa le
recensioni non abbiomo nessuna
intenzione di trascurare le marche
che non siano Atfari o Intellivision
e se i seguiral avrai modo di ve-
rificare che sara dato spazio a tul-
fi. Di Hanimex comunque non si
polra piu parlare e questo perché
ha cambialoc nome. Adesso si
chiama Leonardo ed é importalo
non piv dalla GBC bensi da Linea




Gig di Firenze che é uno dei pit

: m‘:pia che é stato di 372.277.0%0. nei prossimi numeri, aspettiamo
grossi distribufori italiani di gio- Ta

e record & stalo completato in percid una chiara e spiritosa

catloli, Presto recensiremo le cas- 15 ore. documentazione folografica del-
sette anche di questa consolle cosi  Per un'eventuale considerozione |i I'impresa; questo non per man-
se vorrai incrementare la tue sof-  nostri nomi sono: MARCONI STE- canza di fiducia nei vostri con-
feco saprai come orientarti. Scrivi-  FANO e D'’ADAMO NICOLA) e fronti ma come ben sapete per en-
cf ancora. magari qualche consiglio in meri- trare nul[’DJimFu dei record sono
Lq reghiamo la vostra "raqurpfe neEgta;s:;ﬂaldeh:f prove inequivo-
i farci sapere come possiomo fa- cabili. Per la partecipazione a ga-
MARATONE MONDIALI re per purf:ipure a guniche gora reeda cnnmﬁ:i -:wrg#e I‘imbur?:r
Siomo due ragozzi di Viareggic o a farci conoscere. |zo della scelta sfogliando le gi-
che frequentano la Sala Giochi  Distinti saluti e complimenti per la ne della rivista; la vosira abilita
“OLIMPIC” sita sullo passeggiata  voslra rivista. nel polverizzare record americani
a_mare. Leggendo lo rivista  puo 1 o sietano e della galassia dovrebbe farvi
“ELECTRDHI AMES" ﬂbbiﬂmn Lucea furu un S'Dlﬂ bﬂ'ﬂconﬁ di fulli i par-
conslatato che il record mondiale tecipanti ai concorsi.

di “NIBBLER" & di 98.981.810 pun-  Carissimi Micola e Stefano, le vo-

ti. Scriviamo che tale punteggio @  sire prestazioni di “Nibber” han-
stato superato abbondontemente  no sconvolto la nostra redazione ~ CASPITA, CHE PEPERINO!

da noi. Infafti siomo in grado di  non solo per quanto riguarda il Cara Redozione di Electronic
fore punteggi estremamente pil  punteggio mo anche per il fotto di  Gomes.

alti. essere rimasti per cosi Iunﬂo tem- Questa & una lettera di commento
Singolarmente possiamo qurnntire po incollati alle manopole del gio- ai primi numeri della vostra rivi-
dei punteggi superiori ai “100 mi-  co. Le vostre prestazioni mondiali  sta, premetto subito che sono mol-
lioni” in circa 4 ore, senza consi-  saranno sicuramente immortalate te le cose che non mi sono piaciu-

derare l'ulime nostro record in  sulle pagine della nostra rivista te. Tra tutte il prezzo esoso consi-

Guesio stupendo video-mosaico € @ sloto inviato da Mossimilione Mancusa di Milono.

T
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derando che avete solo la meta
delle pagine della cencorrenza.
Spero rivediole lo vosire decisione
perché molti miei amici non hanno
comperato il vosiro giornale solo
per quello che ho detlo. Poi non
ho gradito il numero ECCESSIVO
RECENSIONI, RECENSIONI non
fatte poi tanto bene: non irattate il
problema come dovrebbe essere
trottato. Inclire ci sono TROPPI
inutili disegni, non vi occupale
delle novitd e dei giochi per
COMPUTERS. Ricordatevi che non
ci sono solo Atari 2600, Intellivi-
sion e Colecoll!

Mi ha fatto invece piacere nolare
il largo interesse per | giochi Bar
{Bravil) che sebbene non vengano
spiegati bene vengono almeno
presentati. Ottima l'iniziativa di
pubblicare i Record Americani
(ma RICORDATEV! che lore sono
superiori solo numericamente @
noi; 4 volte).

Gianluca Belisario
Sassuala

Che peperino! Per fortuna non fulti
la pensano come le (hai letfo le
alire lettere?). Comunque vediamo
di dare una risposta od ogni
perché.

le pogine sono poche ma ogni
mese aumenifano e non a discapi-
fo della qualitaé dei contenuti. Cir-
ca il prezzo rhr- dﬂﬁnr';cf BEOSO N
relazione alle scelte della “con-
correnza”, non conveniamo: sulle
nostre pagine si leggono nolizie
americane di fondomentale sup-
porto agli appassional del setfore

e tutto per ... 100 lire of giorno! E

davvero froppof Per le recensioni
& parere non solo nostro ma

B cUECTRONIC GAMES 8. 4 EDUZICNE 1IALIANA

anche di tanti lettori, che siano uti-
li ausili per orientarsi negl acqui-
sli in un mercate in cwl | prodoffi
sono tanlissimi e si rinnovanoe con-
linvamente, Tu preferisci compra-
re a scalola chivsa? Anche sugli
inutili disegni non ci siomo. Tante
riviste di videogiochi in futto il
mondo ulilizzano le immagini di
Electronic Gomes senza uHiciale
avlorizzazione. In llalio noi siomo
li unici ad avere un accordo con
?’edﬂor& americano e molti ci invi-
diano questo privilegio.
Seconcjo te dovremmo privarce-
ne? Per i giochi da computer i in-
viiamo a sfogliare lo rivista e a
verificare che la mancanza é stata

colmata.

{ tuoi complimenti per la frr;.'senza
dei giochi da bar non ¢i lusingano
visto che sono seguiti da un enne-
simo rimprovero. Ma sei inconten-
tabile! .
Grazie invece per il consenso sut
Records americani. Caro Gianlu-
ca noi acceftiamo le criliche co-
struttive ma nellp stesso tempo ab-
biamo bisogno di essere seguili
con entysiasmo e fiducia. Credia-
mo che v pofrai essere ulile in en-
trambi i modi, per cui confinva o
leggerci e a spendere 100 lire al
giorno per sapere se i luoi consigli
sono stali in qualche modo ulili.
Infine ti preghiamo di non scorag-




giare i luoi amici a seguirci perché
e giusto che loro siano liberi di
givdicarci come hai fatto tu, di
scriverci come hai fatto tu e di ri-
cevere una doverosa replico come
tv hai ricevuto. Sei doccordo?

| DOLORI DEL TV COLOR

Spett. ELECTRONIC GAMES, Fl-
MNALMENTE!NINI Deope il vo-
stro annuncio di imminente uscita
dato ad Ottobre e dopo tre mesi
di continue pressioni sui |¢rnqlu
di Napoli e provincia, a Cennaio
la mia attesa & stata coronata: EG
¢ finalmente in edicola e rompe il
monopolio che detiene (o meglio
deteneva) l'altra rivista nel settore

editoriale riguardante i videogio-
chi, un settore in conlinua ascesa e
che quindi meritava un‘altra te-
stata.
Il givdizio sui primi numeri &€ com-
plessivamente buono, anche se
conoscendo lao vostro madrina
americana ci si poleva aspettare
valcosa di pit: naturalmente cre-
o che di numere in numerc cre-
scera la vostra esperienza e con-
seguentemente lo qualita della
rivista.
Ma adesso passiamo a noi: sono
un ventenne, studente universita-
rio, ed essendo lievemente handi-
cappato e costrello o possare la
maggior parte delle mie giornate
in casa mi dedico asiduamente al
mio videogioco, unica possione e
svago. Sono fiero possessore di
un ColecoVision con quatiro cas-
sette: Zaxxon, Mouse Trop, Don-
key Kong e Smurf, e del Modulo
Adattatore Atfari con cingue cas-
sette: Jungle Hunt, Pole position,
Vanguard e Phoenix dell’Atari, ed
Enduro dell’Activision.
Come ho gid deflo passe molio
tempo vicino al Coleco, raggiun-
gendo anche la punta masima di
tre ore conseculive, e poiché il
televisare a colori in cosa & uno
solo | miei genitori “Cassandra-
no” che a causa del gioco il tele-
visare si romperd ed anche il mio
unico svago fard una brutta fine.
Immagino di non essere il solo in
questa condizione per cui una vol-
ta per tutte qual & la verita: non &
la stessa cosa che il televisore sfia
acceso una Domenica intera su
programmi demenziali che per ot-
to ore conseculive per gli svaghi
dei videomaniaci? Rispondete al
piu presto cosi evileremo di essere
interrotti nel bel mezzo di un re-
cord, con gravi conseguenze... per
chi ci ha interrotte,
Per ora vi saluto augurandovi lo
stesso successo dell'omonima
americana,

Leopoldo DI Majo
MNapaoli

Come soffolinei nella tva lettera il
parto di EG made in llaly é stato
lungo e faticoso: alcuni problemi
ne avevano rallentalo I'epparizio-
ne ma tutlo si é risolfo nel migliore
dei modi tanlo che oggi non solo
hai tra le mani il numere di Aprile,
ma olire lutto ci frovi sopra le fve
porole da noi lanto apprezzote
perché dimostrano interesse alla
nostra alfivilta e a quella dei colle-

ghi americani. Ti ringraziamo per
il buon giuvdizie riguardo ai primi
numeri, givdizio che siamo cerfi
migliorera sempre di piv visto che
i nosiri progetfi sono quelli di far
diventare ‘?G la migliore e piv
seguila rivista del seffore.

Ma veniamo al tuo specifico pro-
blema; come scrivi sono tanli i vi-
deogiochisti impegnali in dispuie
quando non addinftura in confliti
familiari circa l'uso, o meglio, il
possibile disuso del televisore fino
a ieri costretfo ad accogliere in
seno Pippo Baudo e compagnia
mentre oggi si vede solcato da
asfronavi scatenate, missili infuo-
cati @ mostri voraci.

Se dovessimo esprimere un givdi-
zio etico sull’argomento non
avremmo dubbi: no problem, il te-
levisore stonco dei quiz domeni-
cali, della lesta a biglio di Kojak,
delle reclam del Dixan ma sopral-
tutto delle innumerevoli malefatte
di quel mostro di J.R., il televisore,
dicevamo, é ben lieto di trasmetfe-
re videogiochi, anzi la novita
addirittura lo tonifica, gli da nuovi
stimoli lo la sentire forse anche
piv utile. In pratica comunque le
cose non & distaccano di molto
dall’effetto dell’esigenza etica. In-
fatti se non si esagera il TV non ne
risentira anche se |'usura da
videogame &, seppur di poco,
superiore all'vsura da Domenica
in... incredibile ma vere! Un consi-
glic utile per tuMi & comunque
quello, di rispellare le esigenze
anche di chi non condivide le no-
stre passioni. Se lo sorella rompe
o se la mamma minaccia colpi di
stato, dimostriamo il lanlo suppo-
sto buon valore educativo del vi-
deogaming e facciamo una pou-
sa; non sarg tempo sprecofo se
nei momenli di inatfivita leggere-
mo qualcosa, per esempio... EG...
onoé
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FoR THE ATARI 2600

HARRY PITFALL II

Dopo il grande suc-
cesso del primo Pitiall
che in futto il mondo &
presente in pio di tre
milioni di case, la Achi-
vision ha pensato bene
di proporre il secondo
episodio, Pitfall, il no-
stro intrepido esplora-
tore, questa volto é tra
le montagne del Peri

insieme ollo nipofino
Rhoenda e al gatio
Quickclaow che non
brilla certo per altrui-
smo e coraggio. L'o-
biettive di Harry & di
recuperare un famoso
tesoro: si tratta del pre-
ziosissimo diamante
“Roj” smarrito un seco-
lo fa da una regina In-

ca all'interno delle Ca-
verne Sperdute. Sfortu-
natamenie Pitfall perde
la nipotina (n.d.r. ahi-
meé) e il gatto {n.d.r.
poco male) tra le labi-
rintiche gole di pietra.

un bel guaio davve-
ral Qltre a cercare il
diamante dovra tirar
fuori dai guai | compa-
gni di avventura. Molte
insidie rendono arduo
I'impresa: paludi in-
gorde, coccodrilli vo-
raci, insidiosi serpenti e
barotri infiniti. Ma il
nostro eroe se la cave-
ra (sempre che voi ve
la caviate bene con il

joystick). Ideatore della §

seconda puntata delle
avventure di Harry Pit-
tall & il california-
no David Crane
che sempre per®
Achivision aveva
crealo anche Fi-
shing Derby,

Dragster, Laser Blast e
Grand Prix. Pitfall 1l si
iocheréd con Alari
400. La Miwa che & il
distributore dei prodol-
ti Activision in ltalia,
ossicura la presenzo
del nuovo gioco nei ne-
gozi fin dal mese in
COrso,
mento.

Buon diverti-

Ecco in anteprima
olcune videats
di Harry Pitfall I,
il nuove giodo
dell’Adivision.

Sono gia 3.500 gl
iscritii allfACTIVISION
CLUB. QUANTII Dav-
| vero un gran numero. ||
successo dell’iniziotiva
¢ dovuto alle validissi-
me opportunitd offerte
al tesserato. Vi ricorde-
rete, per esempio, lo
STRAVIDEQ MILANO-
GAME, la super-gara

svoltasi dal 12 al 18 di-
cembre scorsi al ROL-
LING STOME di Mila-
no che ha visto impe-
gnati ben 2.500 ACTI-
MANI in prove di ME-
GAMANIA, ENDURO
e ROBOT TANK. Muo-
ve iniziotive bollono in
pentola ma non voglia-
mo raccontarvi nulla

ACTIVISION CLUB: CHE SUCCESSO

ancora. Lo tessera AC-
TIVISION da anche di-
ritte a ricevere il gior-
naline ACTIVAMENTE
nonche tutte le ultimis-
sime ACTIVISION con
prezzi, descrizioni e
immagini degli scher-
mi. una niziativa
davvero buona, non vi
pare?

'HJ PLECTROMNME GAMES N & EDIZEDNE ITALIANA




ignora ma addirittura
non se ne mette mini-
rnumenle in discussione

7 IN CONDOTTA MA 10 IN VIDEOGAME

E di qualche giorno
fa la notizia che alcune
scuole inglesi hanno in-
serilo tra le malerie di
studio anche il video-
game, Del fenomeno si
analizzano gli effetti
sull'educozione valo-
rizzandone gli aspeth
positivi e istruendo a
non rimanere vilfime
dell'uso sconsiderato.
Questo non ci stupisce
pit di tanto dal
momento che cono-
sciomo bene Iinferesse
che l'istituzione scola-
slica britannica sta
avendo nei confronti
dell'informatica e delle
sue pil comuni appli-
cazioni. Pensote che,
Eer esempio, Sono gia

en 27.000 le scuole
che possiedono alme-
no un computer per uso
didattice! Da noi le co-
se vanno diversamente:

rima di tutto manca,
Fn da parte degli inse-
gnanli, una purche
minima preparozione
all'argomento e inolire
l'istituzione scolastica

non ha fin ora provve-
duto vfficialmente od
agevolare |'introduzio-
ne della materia tra

quelle di tradizionale
insegnamente. |l video-
game poi € addirittura
tabu,

non solo lo si

?ussnbule [e perché
| valore educativo.

et
g
= A3
b e )y

s

PLASMATICAMENTE GAME

La IBM ha creato un
nuove rivoluzionario

schermo video. Si trafla

di un conlenitore di gas
iwonizzate alle stato ||
quido che in tali condi-

zioni & chiamato pla-
sma. Sfruttando la prin-
cipale caratteristica del
plasma cioé la lumino-
sitd, si da wvita all'im-
magine.

Tra i vantoggi del
nuovo sistema wvi e il
fatto che si ha profon-
dité di compo e quindi
chi ossiste ha la senso-
zione di partecipare in
prima persona all’azio-
ne cosi come se si svol-
gesse realmente da-
vanti ai propri occhi.

Pensate, che meravi-
glial Fur‘rmppu appli-
cazioni al videogaming
sono al momenio piut-
tosto improbabili an-
che perché lo schermo
ol plesma attuale é
solo monocromatico

cieé ha un solo colore
oltre il nero del fendo.
Che peccate! Vi imma-

inate che mito sareb-

e giocare lo propria
viceo gara in pluridi-
mensione immersi fino
in fondo nell’azione del
gioco e storditi dall’e-
mozione procurata
dalle mille insidie della
vicenda? Ma calmiamo
lo fontasia, & ancora
froppo presto anche
solo per immaginare
che tutto cid potrebbe
essere vero. Al momen-
to occontentiamoci del
lelevisore di casa che
comungque ci riserva
ancora polpitanti sfide
policromatiche anche
se non muliidimensio-
nali,
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SUEGIU

DAI TRENI IL
JAMES BOND
DELLA
PARKER

Non si trafta di un
omonimo di 007 che ha
trovato un impiego alle
ferrovie dello slalo; é
invece proprio il famo-
so agente segrelo in-
glese che ancora una
volta mette a repenlo-
glio la vita suoi nemici
(lui difatti & invulnera-
bile) in peripezie da
circo equestre. Sul tefio
di un treno in piena
corsa il nostro eroe in-
segue spie ﬁrobnbﬁ-
mente sovietiche; otten-
zione pero alle galle-
rie: anche sullo scatola
del gioco é infalti scon-
sigliate di andarci o
sbaftere con lo festa.
Ma anche se questo
dovesse capitare non &
un grande problema:
perdete qualche punto
mentre il vostro ogente
segrelo avra occasione
di rifarsi. Buon viaggio.

GIOCHI PER
IL PERSONAL
IBM

Avant-Gard ha rea-
lizzato una nuova linea
di giochi per il Perso-
nal Computer IBM. Che
gioia per le segretarie
che finalmente sapran-
no cosa fare quando il
capo & fuori; che fre-
galura per il manager
che per mantenere
I'immagine di super-
lavoratore non potra

si deve ditendere la
terra da invasioni alie-
ne: Traffic Controller &
invece ambientato in
un aeroporto cittadino
dove l'abilita del gio-
catore & impiegata in
difficili manovre di al-
terraggio; Lazer Moze
in cui si @ impegnati in
un combattimento vo-
mo a vomo a colpi di
laser riflesso in grandi
specchi; infine Federa-
tion nel quale chi gioca
é il guidatore di una
nave spaziale che com-

giocarci mai. baotte astronavi ne-
In Terrane Jeopardy miche.
Mﬂo: Times
Ecco lo clossifico dei giocir_ Hm M “““ i Giane _Systom PRSI
pes _can:sp"e piv volahi negli 1 1 6 Donkey Kong Jr. ColeceVision Coleco
Stati Uniti: ; 2 1 10 River Raid Atari 2600 #-.tl-\rusF:nn
La graduatorio € aggiorna- 3 Mew MNew Miner 204%er ColecoVision MicroFun
o a Morzo, Se la paragonaie 4 2 ot i N ey Aamwon
: § 3 ac-Man dori ari
con la ﬂOS}rD di gueslﬂ g1 & 14 13 Zoxxon ColecoVision Coleco
(che tra l'altro inougura lo 7 6 10 - Lody Bug ColecoVision Coleco
consuetudine) noterete diverse 8 Mew hfluw E._.ml:: Tu'&m Eh:iri Eﬂ:m_ Eﬂliv-s-ch
i i i i1 - 9 4 4 onkey Kong clecaVision Coleco
attinenze. In fm_dml.c:‘r:; ;i gé.:u . : 4 Dostuy lomg ey sl
st 0N U po gi . 1 2 & Centipede Atan 5200 Adari
ogni pur!E. Se il gIoco BlbeHﬂ 12 a2 11 Frogger Atarn 2400 p-ﬂ..kg,.g,ml
il suecesso & assicurato in fut- 13 7 7  FKeystone Kapers Alar 2600  Activision
to il monde 14 Mew Mew Enduro Atan 2600 Activision
' 15 12 2 Miner 204%r Atan 5200 Big Five
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computer in "home”
(destinati prevalente-
mente allo svago e al-
I'apprendimen:o),
“personal” (in grado di
gestire archivi, pianifi-

Il Videogame & uno
sport?

Si direbbe proprio di
si, visto che il & Feb-
broio 1984 a Milano &
slota costituila I"AIVA:
I'Associazione ltaliana
Video Atleti.

L'Assaciaziona si
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SINCLAIR QL: IL COMPUTER
TUTTOFARE

Gli esperti d'infor-
matica suddividoro i

cazioni e calcoli a li-
vello professionale) e
“small business”, gia
adatti a risolvere | pro-
blemi di una piccola
azienda.

Clive Sinclair, fonda-
tore e presidente della
Sinclair Research Limi-

E NATA LA VIDEOATLETICA

propone di conferire
alle gare e olle compe-
fizioni di videogames
I'autorevolezza e la di-
gnita di una vera e
propria disciplina
sportiva con i suoi re-
golomenti, la sua “eti-
ca” e le sue scelte,

ted di Cambridge, ha
messo a punto un com-
puter che medifica ro-
dicalmente questo po-
norama: il QL, sigla di
Quontum Leap, raop-
presenta il "salto quali-
tativo”™ che grazie od
vna tecnologio avan-
zatissima riassume le
facilita e le versatilita
di un personal, la po-
lenza e le prestazioni
di uno “small business”
con il costo di un home
computer.

A Milano nella fun-
zionale ed ormai col-
lovdata cornice del-
I'Hotel Michelangelo &

avvenula ['otfesissima

L'AIVA fondata da
alcuni giocatori e ap-
passionati, diffondera
il "videogiocare” or-
ganizzando la raccolta
sistematica dei record
dei giochi da bar, da
computer e da casg,
promuovendo ed ap-
poggiando i giochi piu
originali ed innovativi;
organizzando gare e
campionati; sviluppan-
do lo studio e la pro-

| grommaozione dei gio-
chi da parte di ditte,

ruppi o singoli ita-
1ani.

Come prima iniziali-
va sta gid organizzon-
de la selezione di una
squadra nazionale di
videoatleti che si con-
frontera con analoghe
formazioni siraniere.

Sede dell’Associa-
zione é: AIVA, Via Ari-
berto, 20 - Milano.

resentazione al pub-
Eiicu italiano del QL,
curala direttamente
dalla cosa madre in-
glese, in cui abbioamo
poluto toccare con ma-
no la versatilita dim-
piego e la gamma
completa di software
ulilizzabile.

Il software, nota do-
lente di numerosissimi
computer, & stato cura-
to con particolare af-
tenzione ed intelligen-
za: il QL viene infat
fornito con quatire pro-

rammi base che sod-

isfano le pid comuni

esigenze degli ulenti
professionali e com-
merciali.

Questi programmi:
trattamento di testi
(word processor), ma-
nipolazione di dati (ar-
chivio), pianificazione
e calcolo professionale
(planning), grafica
commerciale tgusfnezis

raphic) sono stali rea-
izzoti dalla celebre
software house PSION,
fornitrice dei migliori
progroammi per lo
Spectrum della stessa
Sinclair,

L'ampia capacita di
memoria, ben 128 K di
base, espandibile fino
a 640 K, con due unita
di memoria di massa
incorporate, i famosi
microdrives in versione
potenziata a 100 Kby-
tes cioscuno, fastiera
professionale a 65 tasti
con 5 funzioni definibi-
li, alta risoluzione gra-
fica; tutti dati che su
nessun personal com-
puter & possibile
riscontrare.

Ma potrebbero rima-
nere numeri, utilizzabili
solo dai pit esperti se
non fossero pienamen-
te sfruttati da un set
completo di programmi
e {Ct:iz:ate le antenne
lettori di Electronic Ga-
mes} ¢i saranno anche
degli splendidi giochi
che con tutta quella
memoria da utilizzare
saranno proprio fanta-

scientifici. ‘
K




UNA PARATA
DI SUCCESSI

COsl

Solo nel catalogo Parker trovi titoli
come Frogger,™ Q- Bert.* Super Cobra,™
Popeye.* Tutankham.™ Return of the
JE * . E tanti altri:
tutti derivati in esclusiva dai piti avvincenti
videogames delle sale giochi o 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 pit diffusi.
*soko nella versione per Atari 2600*

™ Frogger s 4 trademank of Sega Exerpeises Inc - Qebent® 1052 D Goribeb & Co Q-Bert 152
trademark of D Goctbeb & Co and e by Parker Brethers onder amthonisanon

™agemer Cobea b 2 trademmusk of Koeurmi Indisstry Co Ltd - ™Tmankhimisa
trademark of Konaemi Industry Co. Led and used by
Pazker Brothers undeer authansation - € Lucashim Lid
(LFLY 1983 all pghvts peserved. ™ Trademuark owmed
by Lucasfilm Ld. (LFL.! and used by Parker Brothers
ursder ahortsation - © 1983 King Featares Syndicne
e - £1083 Nentendo of Amenca. [ Popeye 53
registred trademnask of and o boenaed by Ring Featuses
Syndicate, Inc. Atan®™ b8 2 rademmask of Atar In
Intellhvision™ & 4 tradernazk of Mattel Inc
General Mills Corporation, Owen Strevt, Coahville
Lesgester LES XDE

videogiochi




RECORDS

Gluarta puntata tra i records americani. Poche le
novitd si vede che 1 nastri amici si sono un po’
addormentati. Svegliamoli noi con qualche bel super
record made in pummarelal A dir la veritd non
abbiamo fino ad ora ricevuto da parte vostra dei

punteggi entusiasmanti: metteteci puu impegno,
eccheccavolo! Da New York intanio ci chiedono co-
me vanno le cose e noi prencllc:mo tempo, ma fro
poco dovremmo comunicare i vostri vergognosi ri-
sultati,

RAGAZZ|, non fateci fare brutte figure. D'accor-
do? Va beh, speriamo in bene.

RACCOGLI LA SFIDA

Sub Roc 3-D g;h‘:lr 'I'Zrak (Sega)
S i eve Zammar
S stieisial Littleton, CO

Stefan Libero
Beaumont, TX
Record: 445,900

Record: 105,625

Bump ‘N’ Jump
(Midway)

Dave Zicherman
Morgantown, VA
Record: 949,228

Megattack (Centuri)
Jay Rector
Crawfordsville, IN
Record: 1,007,416

Space Dungeon (Taito)
Shannon Sharp

Aurora, CO

Record: 2,251,455

Popeye (Nintendo)
Lance Layson
Calhoun, GA
Record: 2,576,350

Centipede (Atari)
Stefan Rector
Seattle GA
Record: 18,304,250

Dig-Dug (Atari)
Art Solis, Jr.
Hollywood, CA
Record: 9,999,920

Mouse Trap (Exidy)
Dwight Lave

Albert, Canada
Record: 35,069,980

Xevious (Atari)
Dave Penk
Union, NJ
Record: 134,950
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Missile Command
(Atari)

C.E. Ricardo

Miami, FL

Record: 60,506,300

Super Pac-Man
(Midway)

Jeff Mc Persy

San Francisco, CA

Record: 5,895,340

Donkey Kong
[Nintenda)

Steven Jeffe
Rockyille, MD
Record: 14,271,000

Frenzy (Stern]
Pete McCormick
Maorris, MM
Record: 1,243,163

Frogger (Sega/
Gremlin]

Dave Holland
Avurora, CO
Record: 2,800,200

Galaga (Midway)
Jack Pardo
Lansing, Mi
Record: 9,635,070

Stargate (Williams)
Dave Permutter
Brooklyn, NY
Eecnrcr 78,425 450

Robotron (Williams)
Eric Edwards

Milford, Ml

Record: 386,967,400

Tempest [Atari)
Lance Layson
Calhoun, GA
Record: 5,084,247

Vanguard (Centuri)
Guillermo Toro
Caba Rojo, PR
Record: 2,238,220

Wizardd of Wor
[Midway)

Terry Prince
Roseland, NJ
Record: 839,450

Zaxxon (Sega/Gremlin)
Seth Moore

Yellow Springs, OH
Record: 3,281,000

Tron (Midway)
Gary Pontius
Cedar Rapids, |1A
Record: 8,234,553

Solar Fox (Midway)
Ed Zywusko

Beverly, MA

Eecord: 5,108,720

Kick-Man (Midway)
shane Fagan

st Barry, IL

Record: 35,554,695

Kangaroo [Atari)
Chris Andersen

Port Coquitlam, Canada
Record: 410,20

Looping (Venture Ling)
Craig Johnson

Juneau, AK

Record: 2,458,770

Jowust (Williams)
Rick Linden
Morthbrook, IL
Record: 83,000,000

Eyes (Rock-Ola)
Craig Seilz
Cuba, MO
Record: 4,683,820

Tutankham (Stern)
Lars Lind
Greenfield, MA
Record: 272,200

Burgertime (Midway)
Jim Hall

Mew Yaork

Record: 5,003,320

Q*Bert (Gottlieb)
Terry Mann

Eagle Point, OR
Record: 15,171,835






Electronic Games: Cf parli del too la-
voro?

Ludovico Peregrini: 11 mic lavoro consi-
ste nell'idears, proporre ed eventualmente
attuare programmi televisivi,

E.G.: Al momento cosa stal realiz-
zando?

LP.: Atualments sono impegnato su
due fronti: in RAI con Test di Emilio Fede e
a Canale 5 con BIS, I quiz di Mike Bon-
giorno. Test & I'ultimo mio progetto, & molio
altuale @ unico nel suo geners. La formula
prevede che le domande poste ai due ospi-
ti, che normalmente sono personaggi noti,
coinvolgano lo spettatore a4 casa costrin-
gendolo & un ruclo attive. Al termine il
verdetto non determina un vinocitors ma
semplicemente svela un quesito che ri-
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guarda la peicologia, le abitudini, il modo
di vivers di ofnune. Anche a casa f risul-
tato, non ha valore competitive, e I pun-
teggio raggiunto permetterd di soddisfare
la propria curiositd di conferma rispetto

=P

yTAR

LUDOVICO PEREGRINI

NTAGIOCHI

Ludovico Peregrini & un vero inventore di
giochi ma non di quelli elettronici anche se
col video i suoi hanno a che fare.

Come indovinello non ¢’é¢ male e Ludovico
lo potrebbe inserire in uno dei svoi quiz, in-
fatti il nostro personaggio ¢ l'ideatore di
famosissimi giochi a premi per la TV.

“Inv iochi” & il soprannome che gli
abbiamo dato. Nell’intervista ¢i dice cose
davvero interessanti e che hanno molto a che
fare con il mondo dei videogame.

all'argomento dalla sarata: sono galoso?
Ambizioan? Avare?
Questc & Test.
A Canale & invece Bls & un programma
ormai rodato: sono infatti gia quattre anni




che wiene trasmesso ogni giorno. 0 quiz
prevede che due concorrenti si misurino in
una gara che s rivolve alla soluzione di
un rebus. La novita del progetto consisteva
proprio nel fatto che mai fino ad allora il
Hebus era stato utilizzato nelle competizio-
ni televisive,

L'interasse che la trasmissione ottenne
& continua ad oftenere ci ha convinto che
la seelta fu giusta, Inoliee la fascia di
ascolto in cui si swolge il programma, cioé
dalle 12 alle 18.30, fino a quattro anni fa
non era quasi in assoluto mai stata sfrut-
tata e gid questo fatto poneva delle incer-
tezze sul successo della serie,

8i parti con un audience di 500.000
telespettatori e oggi siamo gid intorno ai
4/5 milioni.

E.G.: Riguardo a Test, che & la tra-
smissione pii attuale, ci puoi raccontare
in cosa consiste e come si svolge il lavoro
di reallzzazions?

L.P.: Dunque, il grosso del lavoro si
evolge in stretta collaborazione con lo psi-
cologo, i professor Spaltro.

Inizialments sl sceglie l'argomento della
puntata che & pof il quesito a cui lo svol-
gersi del gioce dard soddisfazione.

La scelta dell'argomento @ chiaraments
una cosa delicata in quante i successo
della puntata & relative all'interesse che
attras lo spettatore verso la soluzione fina-
le. Quindi se il quesito scelto non trovasse
riscontre 'audience ne risentirebbe in mo-
do negative,

Rigsolto il primo stadio si organizza i
Test creande le domznde e le opzioni di
risposta & cui lo spettatore deve riferire la
propria scelta. Questa & una fase cocrdina-
. ta necessariamente dallo psicologo che in
modo seientifico stabilisce le relaziond tra
le risposte e il guesito della puntata, Anche
in questa fase esiste I'sslgenza di cattura-
re interesse nello spettators, quindi si pre-
feriscono domande stimolanti e spettacolari
abbinate a immagini curicse o suggestive,
La terza fase & svolta dalla DOXA che rile-
va con sondaggi campione l'orientamento
degli italiani circa le opzioni proposte. Infi-
ng la scelta dei personaggi guida che ab-
bizno in qualche modo attinenza con l'ar-
gomento della puntate Anche in questo ca-
s0 ¢ sono delle difficoltd in quanto § per-
sonaggio noto @ anche molto impegnato e
spesso, sebbene la disponibiliti & parteci-
pare cf sia, & un problema fare coinciders
lz presenze.

Quindi: ¢rsazione dell'argomento, son-
daggli DOXA e oeelta def due personagei
giuda, questi sone i momenti fondamentali
dell'impostezions di ogni puntata di Test.

E.G.: L'ideazione di un programma co-
me ha origine? Da quali intmizioni? Da

guali fonti?
L.P.: 51, l'ideazione: & la base del mio

lavoro, ovviamente. L'importante & offrire
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al pubblico cid che in quel momento si
aspetta, Bisogna captars le mode e quello
che interessa alla genta

Prendiamo esemplo dalle mie passate
BEDETIENZE.

Io cominelal nel 1968 con “Sette vool”.
Per la musica leggera quelli erano anni di
eccezionale riscontro: i vendevane milioni
di dischi e i big di allora erano veramente
personaggi di grandissima popolaritd. Una
trasmissione a quiz sulla musica leggera

doveva essere fatia, era nell'aria, quindi la
realizzai con la conduzione di Pippo Baudo
¢ il successo appunto fu enorme. Pol, nac-
gue Rischiastutto che doveva essere il pre-
mio all'informazione in senso generale: ara
il momento della cultura allo scoperto e
quindi Risehiatutto doveva essere la gara
a chi sapeva di pil

L'idea fu centratissima e la serie ebbe
vita assai lunga.

Poi ai pased a Flash dove furono intro-
dotte le indagini di opinlone. Supportati
dalla DOXA s impostavano dei quesiti cir-
ca l'orientamento degli talland a riguardo
di un particolare argomento, E questa fu
una svolta perché {1 programma & quiz
tradizionale era ormai stanco, sfruktato e il
sondaggio d'opinjone sl impose come vali-
dissima alternativa. La serie ebbe successo

questa volta perché lo spettatore, in un
momento di incertezza generale aveva ne-
cegsitd di confrontare il suo parere quello
degli altri ricercands possibili conferme,

Test rispetto & Flash & un passo in
avantl: in un momento di valori astratti o
confusi si cerca non pid negli altri bemsi
in nof stassi. L'impulso che dieds origine a
questa serie fu piuttosto banale,

Due anni fa ero in vacanza in Francia e
una matiina all'edicola avevo chiesto “Le
Nouwe]l Observateur” ed era esaurito. Ne
chiesi il metivo e 'edicolante mi disse che
quande una volta al mese pubblicano i
Test i giornale si esauriscs immediatamen-
te. Allora tornai a casa e gia per la strada
cominefal & pensare & come legara l'inte-
Tesse per i test & un gloco televisive. Orga-
nizzai [ides, la proposi in RAL e da 1
resto. Quindi, che significa tutto cid? Signi-
fica che g8 si & attenti alla realtd, alle cose
che intersssano alla gente si & in grado di
proporre giochi che funzioning.

1 giooo ha successo se i propone 1'argo-
mento giusto al momento giusto. o la pen-
s0 cosl & fino ad ora non sone stato smen-
tito.

E.G.: Nel primi anni della BAI i glochi
a guiz erano importatl dagli Statl Uniti,
percha?

L.P.: Beh, nei primi anni era giusto af-
facciarsi verso chi aveva gid maturato una
grossa esperienza come era per I'America.
L'America & sempre stata terra di quiz
perché l'americanc @ un competitive, ai
divertz alla gara, il gioeo lo stimola parsc-
chio & quindi & melto sensibile ad ogni pro-
posta di confronto di forza o di abilitd. In
questo senso l'italiano & pill pigro, pid
umorale @ si lascia coinvolgers molto meno
facilmente.

Credo che il suscesso di un gloco sia

T,
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legato strettame all'indole di ognuno e
sia relativo alla Watura della persona,

E.G.: Che cosa, secondo te, determina
Ul successo di un gloco?

L.P.: E difficile dare una regola. Credo
che due siano comunque | momenti fonda-
mentali Prima di tutto, come ho detlo,
quello di offrire al momento giusto la pro
posta giusta e in secondo lucgo quello di
legare la dinamica dell’avvenimento a un
personaggio emblematico anche se, come
nel cago del quiz televislvi, destinato all'eli-
minazione e guindi a un naturale ricam-
bio. In questo & molto esperto Mike (n.d.r.
Bongiorno) che oltre a saper scegliere le
persone giuste, riesce ad evidenziarne le
caratteristiche, positive o negative che sia-
no, perché un personaggio ha successo
quando o & molto gradite oppure & molto
antipatico, le vie di mezze non reggono.

E.G.: Per i tuol glochi trai qualche
spunto ¢ un messaggio dal grandi suecessi
della tradizions? Per ssemplo il famosis-
simo “mosca cleca” ha caratteristiche ele-
mentari eppure & tra i pli popolari svaghi
dell'infanzia. Questo &1 sugferisce gqual-
cosa?

L.P.: Certo mi suggeriscs quello che & i

meccanismo fondamentale del gioco cicé la
sflda di chi ti mette in difffecltd provocan.
do l'orgoglio che poi & spinge a superare
'ostacolo. 82 tu pensi che [l quiz & nato a
Tebe dalla bocea della sfinge e I'indovinello
di 2000 anni fa potrebbe essere ancora
riproposto oggi con lo stesso effetto. Ci so-
no tanti tipi di gioco: quelll i abilitd, di

L™ applausometro™
prmnnonlum

della

trasmissione
domenicale
Settevoc|
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destrezza, di forza nei quall s mettono in
competizions le gualitd fisiche, atletiche
ma anche i riflessi e la capacitd di previ-
slone oppure ¢i sono i giochl di concetio di
riflessione in cul ha la meglio il pid intelli-
gente, {1 pil istruito e poi of sono | glochd di
girategia nel quali il pid furbo o i pid
fortunato la spunta sull'ingenuo, ma fon-
damentalmente il meccanismo che muove il
tutto # comune: l'importante & vincers e
non partecipare!

B.G.: Secondo te, da cosa dipende {l
sucossso che il video-gaming sta avendo
in tutto il monde?

L.P.: Mah, & molto difficlle per me
rispondere & questa domanda, Credo perd
che molta parte abbia la componente at-
tualitd. Mi spiego. I Video Game, dal punto
di vista scenografico, tecnico, emozionale &
un coinvolgimento assoluto nella realtd di
oggl, & un'occasione per vivers {l tuo pre-
sente.

Oggl l'immagine elettronica ha grande
gpazio in molti campi, c'8 la prevalenza del
meazzo Lelavisive, ¢'8 la prevalenza dell'elet-
troniea e 88 tu usi questi sistemi sel IN, sei
nel mondo di ogel. Prova di cib & [ fatto
che oltre al figio anche il padre usa i
Joystick forse pih per non sentirsi tagliato
fuori che per passione.

E.G.: [l Videogaming ha un valore edn-
cativo secondo te?

L.P.: | ragazzi ogel sono molto concreti,
pratiel, mirano al sodo, sl specializzano,
non sono attrattl da un pe' di tulto bensi
preferiscono interessarsi al particolars;
questo & 0 modo di vivere di oggl. [l video-
gaming ajuta a prendere lo decisioni rapi-
damente, ad essere essenziale & mantens-
re conoentrazions e calma @ quindi educa
alle esigenze della vita attuale. o spesso
gloco con mia figlia al suo videogame: lel &
molto pid abile di me ma non & solo una
guestione di rifiessi o di abituding & parché
lei & un prodotto di questo tempo mentre io
non lo sono; il suo modo di percepire le
situazioni che 1l gloco elettronico propone &
molto piill immediato di quanto non sia per
me che pur di giochi vivo.

Mia figlia ha 12 anni @ o ng ho 40
questo @ [l punto, ;

Eppure sono sicuro che sl rltornerd pri-
ma o pol al cubf di legno o al gleco dell'oca
perché la storia of insegna | corsl e | ricor-
si, | flussi e i riflussi e per ogni modo di
vivers ¢'8 un arresto e una trasforma-
Zione.

E.G.: Sentl, vuol provare a lpotizzare
una trama per un videgame?

L.P.: A me divertirebbe qualecsa di tra-
dizionale filtrato in questo mezzo che inve-
ca & futuristico: per esempio mi prendareb-
be moltissimo una gara eletironica tra cap
puccetto rosso che sfugge al lupo attraver-
80 un bosco popolasto da mille insidie, mi
place mischiare §l sapore delle cose del
passato & elementi di modernita,

¢



MASTER CASSETTE DECKS SERIE 2
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cnnsentlre la reallzzaziuna di questa
nuova serie di registratori master a
cassetta. La Serie Z & indubbiamente |a
migliore serie di registratori a cassetta
che la TEAC abbia mai costruito. Ciascuno di
questi apparecchi & uno strumento di precisione dotato di
impressionanti tecnologie d'avanguardia e di caratteristiche
non riscontrabili in nessun altro registratore a cassetta oggi
sul mercato. Tre motori a trazione diretta - Tre testine - Tre
sistemi di riduzione del rumore: dBx, Dolby B e Dolby C -
Telaio monoblocco in pressofusione
Controllo completamente automatico ¥
della taratura di bias, livello (S/D) ed o
equalizzazione con impostazione di
riferimento, Ricerca del punto zero,
del Cue prefissato, e del punto d'inizio di

registrazione - Sistema di cancellazione di porzioni di nastro
previa selezione - Funzione Intro Check per I'ascolto dei primi
10 secondi di ogni brano: facilitando la ricerca del brano desiderato. Unita di comando a distanza
fornita in dotazione. Funzione di dissolvenza automatica - Espulsione della cassetta motorizzata -
Contatti dorati e tantissime altre esclusive qualita. Questa & la nuova Serie Z della TEAC.

TEAC
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BIT SHOP PRIMAVERA
La pil grande catena
di computer in Europa.
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= BIELLA %ia Dalis, 50A
BOLOGMA Vis Brugnali, |
BRESCIA Via B, Croce, 10713713
BUSTO ARSIZIO Vis Gavinsn, 17
CAGLIARI Vis Zagabeia, 47
CALTANBEETTA Via . Setiamao, 10

CAMPORASSO Vi Mona I 1]
CASTELIRANCO VENETOD Va 5. o X, 154
CATANIA Via Muscatello, &
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CESAND MADERND Vi Fomas, &
CESENA Vi Fll 239
- CINBELLD Vie Maszeoan, 64
DIZIONARIO di VIDEODIPENDENZA SRUR0Rs Comyt
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CREMA Yia [V Novembre, 36/58
CUNED Coan Nirs, &
- o EMPOL] Via Masini, 32
RAM PACK: Cortuccia da collegare al proprio computer per espan- | FAVRIA CANAVESE Cs0G. Martco, 1
dere la memoria a disposizione dell'utente. Talvolta la memoria ag- FIRENZE Vi Contorate b
giunta non & direttamente disponibile ma va a sostituirsi ad un "ban- PORL Far e o, S mabrogi, &
co” della memoria gié presente ogni volta che l'utente ne ha GALLARATE Via A Da Breicas, 2
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modo permanente in memoria. Le famose cartucce dei videogiochi, EECCO Vs L D Viees 7
come pure gli infegrati in cui & memorizzato il sistema operativo di EIVORNO Ve Paoke 32—
ogni computer sono realizzate con ROM. EUGO (RA) Via Magaapas 25

L MACERATA Vii Spalata,
PROM: Programmable-Read-Only-Memory, memoria ad una sola MANTOW ¥ia Covo 68
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EPROM: Erable, concellabile. Lo nostra cartuccia Rom pud essere MODENA Via Foterasa, 18
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di collegare dispositivi. e d
per printer, floppy disk driver, menitor, convertitori, ecc.

KEYBOARD: Tastiera simile a quelle delle macchine per scrivere, & g L A

la normale periferica di ingresso dei computer. Ne esistono di diversi PUNTOLA Bie Aus, 539,

tipi, dalle piu classiche o quelle a pressione, a quelle a sfioramento. POTENZA Via G Marsii, 72
Alcune consolle possono essere dotate di Keyboard. PRATO Ve £ Bosi, 7678
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COMPETENZA in COMPUT




Presso i Bil Shop Primavera
il software di casa...

s inimis

Mome
Indirizzo
Telefono .

( &ﬁ?m |

Nom: .
Indirizzo
Telefono

WORD PROCESSOR [ A4S nda

WORD PROCESSOR - 48 K AGENDA - 48 K BILANCIO FAMILIARE - 48 K
Programma par elaborare testl usendo lo || programma consanta di creara a di Un programma di gestions Tamiliare cha vi

£ ¥ Spectrum, in dun wersioni che consentono aggiornare un ngenda di Indirizzi di 200 parmetierd di controllare | vestri guadagni
i trattare AGMinEtivi lg vostre spase.,

A 1000 righe dil 31 coratter] con la stampante | dati memorizzati sano: NOME (31 ¢ ), Potrate mamorizzere fino a 450 registrazioni
Z£X Printer; B 450 rigtee oi 83 caratieri con WA (31 ), CITTA (23 ..}, Tel, {183 c.}, 2 aveng in ogni mamento M siiuvaziona

la stompante Seikosha GP-1004, NOTE (31 ¢.) aggiornata dal vosra budget casalingo, con
I tosto s compone su videg, pub ossers 5i possono ricarcare | nominativi in base a speta 8 entrate suddivise per categoria,
mamoriZiato U nadgtro, richlamato in uno gualunguse gded B compd memarizzati

memaoria, corretio & moditicatg, stampatg % Dossono ottenare liste wi video o sulla

totalments © parZialmante stampanta

...5ul vostro
ZX Spectrum

naturalmente

LOMPETENCA
1 COMPUTER
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RAM PACK: Cortuccio da collegarg
dere la memoria a disposizione de

giunta non & direftamente disponibif
co” della memoria gia presente Z 0
bisogno. M

ROM: Read-Only- Memory, memari
ce sono memorizzate e informazion
modo permanente in memoria. Le .
come pure gli integrati in cui & merg €

o

B
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Il tradizionale
taglio del nastro
ironicamente
simboleggiato
con uno spirito
tutto americanol,
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Las Vegas, é considerata
da sempre un posto
di divertimenti, di giochi
e di allegria.
Quale lvogo migliore
quindi per ambientare
la tradizionale mostra
CES - Consumer
Electronic Show -
che vi si svolge
ogni anno nella prima
setimana di gennaio?
Noi ovviamente
non siamo mancati; abbiamo
realizzato
un interessantissimo
servizio fotografico
che vi proponiamo
con un breve commento.

In un clima dolce e spensierato centomila persone o
poco piu si sono accalcate fra i circa 1300 padiglioni
di uno mostro faraonica che non si riusciva cerfamente
a visitare tutta con la dovuta cura nei quatiro giorni di
aperlura. Computer nuovi e vecchi, videogiochi gia
visti e inediti, dite ormai affermate e ditte che cercano
affannosamente un ‘posto al sole’ in questo esplosivo
seffore degli anni ottanta. Nello giandL €Orsa si posso-
no iniziore a contare anche le pllmf; vithime costituite
da case che forse hanno rischiato troppo o non hanno
saputo inferpretare le esigenze di un pubblico dai gusti
mutevali e che quindi sono state costrefte a chivdere |
battenti. £ questo il caso della U.S. Games, della Data
Age, dello Apollo, dello Fox Games, della Osborne.
Molte alire hanno regisiroto delle forti perdite durante
I'83 e sperano di rifarsi con le vendite del 1984. Un‘oc-
casione dunque unica, questa del Consumer Elecironic
Show, per fare una rapida panoramica sul mercato.

Losciomo alle immagini ogni commento su questa
maostra che, o nostro ovwviso, non ha equali in nessuna  Una breve sequenza di immagini curiese
altra nozione, riprese aggirandosi fro gli stand.
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L'Atari dichiara

a grandi lettere che durante

il mese di dicembre sono state
vendute oltre 1.300.000 consolle
del sua famose videogame.

PR g

Atcasiagnont

Mel tentativo di aumentare le vendite la Parker Brothers ha predote una
serie di nuove cassette ispirate a film o personaggi famosi. Nelle foto &
illustrato un gioco basato sull’ultra conosciute ‘Braccio di Ferre’ e sull'ultim
film della serie di guerre stellari.

Il huavissimo televisore a schermo piotto prodotio dalla Sindair. Con una
immagine di soli 2", |"apparecchie non ¢ pit grende di una radiocling a
transister ¢ pué funzionare ininterrotamente per ben 15 ore graozie ad una
speciale botteria prodotta appositamente dello Pelareid. Una
imteressantissima porticolarita di questo piccolo giciello & la possibilita di
ricevere diversi segnali video sio sul canole UHF sia sul canale VHF rendendo
possibile I'utilizzo praticamente in ogni parte del glabo.
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NOW YOUR
COMPUTER FITS
THE ARCADE HITS

COMMODORE 64
VIC 20

IBM PC

APPLE I

ATARISOFT

La Atari ha landato una nutrita gamma
di software per home computer
e videeglachi trasferenda

su altri standard | swel titell pid fap {17"3
a Ay ¥ E



Sempre nelle
stand MSX ecco
un inedito
gioco ‘polare”
che si swvolge
fra un pinguino
ed un tricheca.

Anche la SONY entra in campo nel settore dei computer game
e presenta una serie di cassete conformi alle standard MSX
che & stato adototo da quasi tutti | produttori giapponesi.

In futto di Joystick
guesto pare
rappresenti una
novita assoluta:
bisogna infatti
COFrere

sul tappetine

per trasmebere

il mevimento ad una
sorta di Pac-Man
che viene insequito
dai famtasmi

; sulle schermeo.
E un modo per fare
ginnastica
divertendosi

con il videogame!

Un modo moklo pratico el o N ey
di utilixzzare questo tenero robottine! . - : |

Ed ecco all’opera un terminale
distributore di sofrwware

cthe consente di registrare su speciali
cartridge cancellabili programmi

per i pio famosi home computer

e videogiochi. | vantaggi sone notevali
sia per I'viente (costi ridoHi di cirea la meta) sia per | negozianti
{limitazione delle cassette da tenere a stock in negozio). Per ora sono

poco pit che in fase sperimentale ma si prevede un grosso sviluppeo nel future.
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Atari presenta
I'Uomeo d’Acciaio

lia Atari non si limitano a progetta-

re giochi eccezionali. La Divisions
Programmi Speciali, diretta da Steve
Wright, ha lavorato 14 settimane alla crea-
zione di una sequenza per Superman II1, i
film che lo seorso anno ha stupito tuttl con
ghi spettacolari effett speciali. 1 tecnicl par-
lano di “visualizzazione computerizzata"
{un nome un po' astrusy per indicare I'a-
nimazinneg che il computer realizza con la
rapida successione di fologrammi creati in
precedenza) e secondo Wright questo lavo-
ro “ha contribuito a dilatare le frontiers di
questa tecnologia in continua evoluzione™,
Ia scena in guestione riguarda l'episo-
dio nel guale 1'Uomo d'fcciaio combatte il
Grande Computer. La sequenza fornita dal-
la Atari mostra Superman in volo attraver-
20 un canyon mentre sefami di missili gl

eaplodono intorno. Tutto eio che st vede sul
monitor, compraso lo stesso protagonista, &
stato generato dalla Atari per mezzo di st
Elemi computarizzatl.

Come mal ¢ stata scelta proprio la Atari,
con tante ditte affermate nel settore della
grafica computerizzata in lizza per la par-
tecipazione al progetto? 5i da il easo che la
Warner Brothers o la Atari facciano capo
ad una stessa sorietd. la Warner Commu-
nications, ed & percio logico che i produtto-
ri di guesto film da 35 milioni di dollari
abbiano chissto una mane “in famiglia®,
visto soprattutto il campo di specializzazio-
ne della Atari

“La Warner Brothers voleva che Ia ss-
quenza rendesse l'idea di un super-mega-
videogioco del future”, spiega Wright, e
cosi cl chiesero di realizzare effetti graficl

' e
Sl i

SCORE 3800

Superman 11 non sl limita ad appassionare gl spettatort con le avventure di uno dei pid
famosi erol del fumetia, ma fornisce un'anticipazione dei giochi elettronici del futuro.
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UIDEOGAIVIE OF THE FUTURE I




Mentre realizzavano la ssquenza animats per il film, alla Atari intendevano rendera I'idea di un videogiooo del fuur.

che potessero plausibilmente precorrers
l'evoluzione dei wideogiochi a gettone nei
prossimi annd. Da parte loro fa un tentati-

wo alla cieca, in quanto non sapevamo che
accidentalmente disponevamo delle attrez-
zature necessarie per un lavoro del ge-
nere.”

Aggiunge Pat Cole, vicediretirice della
Programmi Speciali (una tra i progettisti
della spettacolare sequenza computerizza-
ta della Genesi per “Star Trek II( L'ira di
Ehan” della Lucasfilm): “Sospetto che |
produttori ci pensassero capaei di produr-
re una sequenza del genere sulle stesse
macchinge che usiamo per i giochi. In real-
td furono fortunati, poiché la nostra Divi-
sione Programmi Speciali si serve anche di
computer pin sofisticati a fini di sviluppo.
La sequenza & stata prodotta con 1'uso di
quest] strumenti e di aleuni programmi ag-
giuntivi.”

A confronto con lescens prodotte dalla
MAGI per “TRON", i metodi seguiti dalla
Atari appaiono completamente differenti. Il
film della Disney si serviva di animagioni
computerizzate tridimensionali — immagini
che danno I'lusione della profonditd e del-
le ombre — per tentare di simulare dei
persunagg reall. Gl effetti di Superman IIT
hanno una risoluzione interzionalments
meno elevata, chiamata “2-1/2D" nel gergo
della grafica elettronica. Cid significa com-
binare immagini “piatte” bilimensionali
con aleuni trucchi visivi per farle sembra-
re dotate di profondita. “E dalla profondita
aggiunta che salta fuorl @I 'L/2™, splega
Cole. “Il problema da affrontare era diffe-
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rente da quelli ineontrati per ‘Star Trek
II". 5e le immagini fossero risultate troppo
reali sarebbe stato un fallimento. [ nostri
sforzi miravano a dare alla sequenza l'a-
spetto di un videogioco, ma abbastanza ‘fu-
turibile’ da non ricordare nulla di quants
gia possibile veders al giorno d'oggl”

Fondamentalmente 1'effetto “2-1/28" &
gimile all'animazione & pid strati introdotta
dai lavord di Disney verso la fine degli anni
'30. E come se un disegnatore avesse
dipinto una scena su diversl fogll traspa-
renti. Sul foglio pid lontanoe stanno le mon-
tagne, il secondo contiene un albero, sul
guccessivo abbiamo un'auto & una persona
gul foglio pit wicino all'osservatore. 8i rie-
sce In questo modo & simulare 1'effetto del-
la profonditd in quanto l'automobile passa
dietro alla persona, menkre @i ogdettl pit
lontani sono come annebbiati dall'atmo-
sfera.

Questi “trucchi visivi® aggiunti sono oo-
stati alla Warner Brothers circa 95000 dol-
larf di attrezzature & quasi quattro mesi di
preparzione. Ci sono volute 10 settimane
per preparare effettivaments il program-
ma, & quattro settimane per realizzare { 28
gecondi che si vedono nel film.

Pern, che saquensal Ssmbra veramente
di venire profettati in una sala-giochi del
futuro (in realtd la Atari ha fornito alla
Warner Brothers 65 secondi di pellicola ma
oltre metd della sequenza & stata tagliata,
il che la dice lunga sulle “precccupazioni™
finanziarie dei produttori),

La Programmi Speciall &i & servita di un
computer grafleo Ikonas Frame Buffer per

oreare la sequenza animata. 01 primo pas-
g0 fu lo sviappo di un programma per
caloolatore cie permetiesse al tecmici di
visualizzare l'aspetto finale delle scene
prodotte. Tals programma era divizo in dua
parti: una sezione destinata alla produgio-
ne fisiva dells immagini a colori, ed una
spconda che permetteva agli animatori di
muoverse tali immagini seconde sequenze
pradeterminaie.

Ad esempis, ogni schermo wveniva regi-
strato da uns sofisticata unitd di contrello
chiamata Controllore di Animazione Lyon-
Lamb. Questo dispositivo registra accurata-
mente la sequenza, un fofogramma per
volta, su un videoregistrators professiona-
le Sony con nastro da %4 di pollics, che
serve per poter visionare l'animazione
computerizzata, Circa una o due ore erano
necessarie a computer per elaborars lg
immagini in bassa riscluzione e registrarls
Bu nasto per permetterne la successiva vi-
glone.

Dopo i ritocchi finali, I'immagine definiti-
va veniva salvata su pellicola da 35 mm
per mezzo di una macchina da presa della
Dunn Instruments. Tale dispositivo contie-
ne un monitor in bianco & nero ad alta
risoluzione el una cinepresa Mitchell da
35 mm collegata allo schermo, costruita
appositaments per registrare le immagini
gulla pellicola. La scla realizzazions di que-
gia macchina secondo le specifiche Atar 8
venuta a costare 35000 dollari. Questa fa-
ge della ripresa teneva oceupato il compu-
ter per quatiro o cingue ore per l'elabora-

zione di un singolo fotogramma. iy =
¢
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Sotto 0 controflo del computer, da ogni
immagine venivano estratte le informazioni
relative ai tre colori fondamentali da vi-
sualizzare poi in bianco e nero gul monitor
Dunn, con un metodo che ricorda la realiz-
zazione di negativi monocromaticl per evi-

«' . tare 1| decadimento del colori originali
.o Ogni fotogramma era fotografato dall'obist-

tivo Mitchsll atiraverso |'appropriato filiro
rosso, verde o blu per comporre l'immagi-
ne a colori su negativi. Bastmancolor 5247,

Il procedimento per passars dalls imma-
ginl generate dal computer alla pellicola &
il saguente; il caleolatore visuallzza I'imma-
gine sul monitor in blanco @ nero ad alta
riscluzione e 'obiettive la fotografa in tre
passagdl. Dapprima il monitor Dunn mo-
gtra l'immagine corrispondents al colore
rosso, @ l'obiettivo scatta una prima volta
con un filtro rosso interposto tra la lente e
lo schermo. La pellicola non avanza e il
filtro verde ructa automaticamente in posi-
zione non appena i monitor mostra 1'infor-
mazione ‘“werds” estratta dall'immagine
originale. Dopo lo scatto, il filtro ructa di
nuovo & passa al blu, @ dopo un ultimo
scatto la pellicola avanza e [l processo si
ripete dall'inizio... automaticamente, come
& ovvio. Mantenendo la pellicola ferma
durante le tre riprese sl ottengono regi-
strazioni perfatte.

Dopo tutti i controlli sulla pellicola cosi
ottenuta, sl passa ad una visione della see-
na in alta risoluzione (clod alta quando lo
richiede la studiata “irrealtd” della
saquenza cinematografica). Questo proces-
so richiede altre 12-15 ore per foto-
gramma,

Da questa rigorosa procedura derivano
alound Interessanti “effatti collaterali”. Dal

SUPERMANII

moemento che 1a sequenza o stata girata in
formato Panavision, il corretto rapporto di
235 a2 1 tra le dimensioni orizzontale e
verticals @& stato ottenuto per mezzo dal
caleolators pluttosto che attraverso sistemi
di lent montate sulla macchina da presa.
In altre parole, le immagini sono state “sti-
rate" dal programma fino al formato Pana-
vision richiesto, senza doversi precccupare

Atari ultimera
entro 1’85 un
gioco con grafica
da disegni
animati per i suoi
computer

delle distorsioni possibili con le lenti ag
giuntive tradizionali. In futuro | produttori
di videogiochi potrebbero commerclalizzare
glochi in Cinemascope per videoproiettori
modificati con questo sistama.

Un altro aspetto del computer ha aiuta-
to a sviluppare la grafica di “Supsrman
III", Nella sequenza dei missili era neces-
sario generare dei caratteri computerizzati
per simulare | puntegdi @ lo scritte di un
videoglooo, I gruppo della Atari ha fornito
le soritte su palliccla separate, affinché in
fase di montaggio fosse possibile posizio-
narie con maggiore flessibilitd.

“Ci & woluto lo sforzo continuo di sei
esperti per creare g effetti”, riconosce Co-
le. “Vicki Parish e Mike Marshall si sono
occupat! della programmazione grafica. 11
direttore artistico Larry Wright e Richard

Sachs c¢i hanno aiutati a sviluppare linte-
ro concetto della sequenza, e Paul Hughett
(pilota di professione) ha fornito un giudi-
zio estetioo sui movimenti di Superman in
volo."

Agglunge Bteve Wright: “Quando ini
giammo & lavorare a questo progetto non
sapevamo quali limiti tecnologicl avremmo
dovuto superare. Pensavamo df trovare la
qualitd che cercavamo nei videoregistrato-
ri, e di poter trasferire facilments le imma-
ginl da un sistema all'altro, Non & stato
cosl: nessuno sapeva realmente come ofte-
nere delle pellicole da 36 mm da Immagini
computerizzate, e cosi abbiamo dovuato
risclvere una miriade di problemi tecnici
con la Dunn Instruments.”

“Neppure lavorare continuamente ai Pi-
nawood Studios & stato ['ideals. Dovevamo
attendare due giorni per sapere g8 le no-
stre realizzazioni erano soddisfacenti. Il
collegamento via computer come per
“TRON" non & stato posaibile, tra lg altre
ragioni, & causa dell'incompatibllits con 0
slstema europeo PAL Pat ha persino dowu-
to andare a Londra tre volte (poverina).”

Descrivendo il wvideogioco del futuro
creato dal Grandes Computar e sviluppato
dalla maggiore societd del settore, sembre-
rebbe naturale attendersi una cartuccia
Atarl sulle orme del film. Fino ad ora la
Divisione Prodotti Elettronici non prevede
la commercializzazione di un titclo del ge-
nere. Tuttavia sono previste versioni del
gioco per | computer 400-800-1200. Natu-
ralmente I gioco non potrd assomigliare
neppure lontanaments a quanto si veds
nel film, ma s¢ le previsionl di “Superman
IT" sui glochi eletironici sono corrette pos-
slamo aspettarci di tutto dal futuro.

ROCKETS 19

Gualcuns tra gli spettatord sl sorprendera a premere pulsant!
ingsistent! durante la sequanza del gioco elsttronico
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Gl affett] grafiei della versions per computar Superman l11
non ragdiunge la peclezions di qualll pealizzati per i flim.
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OLURE A TOUGHDOWN

Quattro chiscchere
prima del gloco

Neppure lo sociopero
dell'NFL dell'anno scorso (e '
nettitudineg d'inizio staglons
dell'USFL) sono riusciti a dan-
neggiare la popolaritd dell’azio-
ne sul campo da gloco del cal
cio elettronico. Le squadre ve-
ré hanno arrancato e faticato
negli wtimi dodici mesi, ma |
produttori di video giochi & gio-
chi per computers, nello stesso
periodo, hanno wviaggiato in
quarta.

L& prospeitive nel 1983
sembravano rosee per | gloca-
tori appassionati di foctball, e
paiono persino migliori per il
1884. 1 nuowvi arrivi hanno col-
mato aleune lacune, portando
lo stato dell’arte ad uno stadio
sempre pil avanzato.

Scegliendo la cartuccia
di football ginsta

Una volta, scegliere un gio-
co era semplice: bastava ac-
quistars quello disegnato appo
gitaments per il proprio slste-
ma. Oggigiorno, inveca, moltl
amantl di giochi arcade da ca-
s& hanno due o tre macchine
a portata di mano & per
ofnuna di esse posSsono esserci
glno a tre possibilitd diverse.

Consigliamo quanti deside-
rano servirsi di questa “Guida
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del Giccatore" per raccoglier

informazionl prima dell'acqui-
sto, di fare atienzions soprat-
tutto al dati riguardanti lz ca-
ratteristiche di clascun pro-
gramma. [l modo in cui vahite-

rete gli argomenti a favore
e quelll a sfavore, dando ad
ofnuno di essi il peso che ri-
tarrate giusto, vi guiderd alla
gelezione giusta — per vol. Do
po tutto, anche il miglicre gioco

l'r

a due & inutile, se solo rara
mente potete disporre di un
avversaric in carne ed ossa,

NFL Football — Mattal

Coloro che pongono l'ac-
cents sulla parola di “sports
games™ apprezzeranno di cer-
to, e soprattutto, 1a riechezza
di particolari di NFL Football,
la cartuccia nella Hall of Fame
della Mattel per slstema Intelli-
vision. Nessun altro gioco da
casa offre una maggiore flessi-
biliti di chiamata di gicco
offensivo e difensivo di questa
contesa a due.

I puristi potrebbero anche
cavillare sul fatto che ogni
squadra digitale dispone di soli
cingue atlet! sullo schermo,
ma quando pol (nizia a gioca-
re, scedliendo uno del quatiro
livelli di welocitd della cartuc-
cia, generalmente & dissolvono
tutti i dubbi i queste genere:
& gid abbastanza difficile
geguire la varietd di formazio-
ni, schemi & coperture possibi-
li, oltre agli altrl personaggi
che si muovono sul campo di
calcio, che un numero maggio-
re di giocatori non farebbe al-
tro che aumentare la confusic-
ne, invece di agglungere rea-
lizmao,

Ecco una breve scorsa al
processo di ordine d'entrata di
cui la panchina all'attacco si
serve per disporre la propria
squadra ad ognl “down". La
prima scelta da fare, che si
attua premendo il punto giusto
sul controllore keypad, & deter-
minare la natura generale del
prossimo gloco: ossla &2 ai trat-
terd di un passaggio, dl una
corsa o di un calofo. (Dovete
notars, tuttavia, che il guar-
terback pud sempre scegliere
di ripiegars la palla ovale sotto
il braccio & di caloiarla verso
l'alto). La panchina allora con-
gulta la memorie od i “play-

AL i
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i VDK FOOTBALL!

SUPER CHALLENGE FOOTEALL (M NETWORK)

aid" prestampato fornito dalla
Mattel, onde selezionare uni
delle nove formazioni. Se la
squadra ha intenzione di use-
re allo scoperto, la panchina
deve scegliere anche un recel-
ver ed una delle nove Zone d
passageio,

Se mai NFL Foothall ha ua
difette nell'azione di goco, &
che il movimento non & molto
rapido, neppure alla regolazio-
ne professionale di “velociti
elevata”. I giocatori di footbal
veri potrebbero anche trovars
che & molto lente, tuttavia noa
ci si deve aspettare che i foot-
ball si svelga allo stesso ritmo
del tipieo gloco d'azione.

Una domanda cul tuthl gli
appassionati di giochi arcade
debbone risponders, a proposl-
to di questa cartuccia, & "Vo-
glio immergermi completamen-
te nel video football?”. Giocato-
ri occasicnali raccontano a
volte che la complessitd di NEL
Football toglie loro tutto @ di-
vertimento, ma per [ verl con-
seitori di football non sussiste
aleun dubbiv: NFL Fuolball ha
il posto d'onore a8 gods di un
accezionale rispetho.

Football sul 2600

La distribuzione, avvenuta
Vanno seorso da parte della
Mattel, di Super Challenge

Fonotball & stata accolta con
gloia immensa da tutti i pos-
gessori di Atari amanti della
palla ovals. Questo gioco a due,
tra squadre di cingue giocatord
su di un campo da gioeo serol-
ling in orizzontale, consente
una quantiti sorprendente di
allenamento, sia offensivo che
difensivo.

Un nuovo — & semplice -
gistema di eomandi joystick fa
i che ogni panchina program-
mi individualmente  ciaseun
atleta sullo schermo prima del-
lo schiocco che dd avvio ad
ogni gioco. Un'abile disposizio-
ne dells assegnazioni delle
marcaturs fa si che s riesea a
vadere quall'aspetto tanto raro
del football su video: un buon
attacco,

Guando i “sapientoni” del
football parlano dslls “inaffar-
rabile welocita” di un runner,
¢'d da dubitare che abbiano in
mente il movimento, simile a
quello dei fantasmi. dei gioca-
tori di Football della Atari
Questa contesa per due gioca-
tori & piuttcste inselita, per il
fatto che ponme sullo schermo
un campo da gioco completo,
non-gerclling, con le linee di
meta in alto & in basso, inveca
della disposizione solita che ve-
de ls perpendicelari vicino ai
bordi sinistro e destro.

Fortunatamente, la Sunny-

ORIGINAL 2600 FOOTBALL (ATARI)

vale, Ca., il colosso del video-
giochi, & conscia delle limitazio-
ni di questo titolo piuttosto an-
tiquato. La societd lo sostituird
presto nel cataloge con Beal-
Sports Football S5e questo
nuovo arrivo si avvieina agli
altri titoli nella stessa linea di
giochi sportivi, dovrebbe esse-
re un'autentica festa per | gio-
catori grandi amanti di foot-
ball.

Odyssey Football

E evidente che una cartue-
cia di football per un normals
gistema di wideogiochi pro-
grammabile quale 1'Cdyssey
non possa ammassare tanti
dettagll nella stessa contesa
quanto un 48K computer disk,
ed & per gquesto che Odyssey
Footballl deve essere giudicato
in tale prospettiva.

Visto in questa luce, & un
programma  molto  omogeneo,
che tenta un approccio denso
d'azicns allo sport favorito d°A-
merica. Le omissioni ( mancan-
za di un vero gioco con tiro di
caled, eampa da  ginen  nnn-
scrolling ed assenza di “first
downs"), non dovrebbero
adombrare il fatto che Foot-
balll & molte divertente. Ache
ge il numero di opziond offenai-
we & difensive & pid limitato di
altri programmi, entrambe le
panchine possono escogitare

fattiche prima di ogni singolo
gioco.

Astrocade Football

Football da Astrocade me-
rita la designazione di “classi-
co trascurato”, pit di ognd
altra cartuceia sul mercato.
Solo il fatto che il sistema con
i quale @ compatibile nom &
riescite ad attrarre un pubbli-
€0 cos1 vasio come alire macg-
thine della concorrenza ha re-
legato guesto fitole nell'oscu-
rita,

S¢ NFL Football & per colo-
70 ¢he sono pid tifosi di foot-
ball che fanatici di videogiochi,
Astrocade Football, al contra-
o, & {l miglior programma di
palla ovale disponibile per
quanti hanno solo un interes-
s& minimo per lo sport in sé.

La cosa migliore di Astro-
cade Football & i slstema
impiagate per la chiamata ded
fiochi d'attacco. Anche se i
gioco dispone di un playbook
leggerments pil sottile di quel-
lo per NFL Football della Mat-
lel, una sovraimpressione in-
forma prontamente il coordina-
tore dell’attacco di ogni chia-
mata che & possibile fare pri-
ma di ogni gicco dalla mischia.
n tal modo le alternative ri-
mangono disponibili, mentre i
concorrenti  vengono  guidati
gentilments all'use di un attac-
&0 pil o meno realistico.

Nuovl arrivi

Prima che l'estate cominei,
vi saranno probabilmente aliri
quaktro nuovi gicchi di football
sul mercato per i sistemi di vi-
deogiochi pia diffusi. Mentre
ben poco si sa dells caratters-
gtiche di ciascun programma,
aleune indiserezioni hanno
molto stuzzicato i reddatord di
EG, lasciandoli in ogni caso
molto speranzosi.
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THE COACH

BealSports Football 2 i
nome del nuovo prodotto del-
I'Atari per i1 26800, e dovrebbe

essere gid in vendita nel nedo-
2i quando questo numero usci-
rd nelle edicole. Pure annun-

ciato dalla Atari @ Football per
il 5200. Considerando la grafl-
ca e le capacitd di memoria del
sistema programmabils “third
wave” 3200, questo gioco do-
vrebbe balzare direttaments

nella contesa per gli onori di
migliore vidso di football.

la Colece intende awere
una cartuccia di football per il
ColecoVision nei negezi prima
che professionisti e universita-

ri Inizino a cozzare gli elmstii
sul seric. Sinora la societd ha
messo in secondo piano la pub-
blicitd per questo gioco, prefe-
rendo porre l'accento sul nuo-
vo titels di baseball, ma le an-

YOURE
INTHE

Due tipi
dl azione
sul campo

I giochi di foot
ball, elettronici \
meno, solitaments ac-
centuano uno del tre
aspetti dello sport, smi-
nuendo al tempo stesso gh

erof veri di “touchdown™.

Ia memoria limitata e la
preferenza per l'azione della
maggior parte dei videogiochi
tende ad evidenziare ['esecu-
zione dei giochi sul campo di

altri due fattorf. Alouni pro- 4

secuzione sul campo, altri met-
tono pit impegno nelle strate-
gle di panchina, ed il terzo

gramm| pongono in rilievo I'r: 5

\

]

gruppe congentra l'attenzicme s
nel dare al glocators |'e- |
sperienza d4i allena \

re analogici degli /

gioco digitale.

Spesso i giochi di football
per computer danno maggiore
importanza alla chiamata del
segnale piuttosto che all'esecu-
zione, anche se sarebbe diffi

of .

PUTER

le trovare un gioco caratisriz-
2ato da componenti strategiche
pill impegnative di quelle di
NFL Football della Mattel

I giochi di ripetizione stati-




ticipazioni sono incoraggianti.
La cartuccia dovrebbe utilizza-
¢ il nuove super-controllsr
della Coleco, & sard caratteriz-
zata da ampi playbooks sia per
lattacoo che per la difesa.

Blitz & la prima cartuccia di
sport per il Vectrex della GCE.

Anche se la versione pro-
vata da noi della rivista non
avrebbe dovuto essers. secon-
do l'opinione del eostruttori,

del tutto pronta per la distri-
buzione commerciale, ci sem-
bra assolutamente in grado di
dare del filo da torcers agli al-
tri videogicchi di football. Pre-
genta un campo di gioco sorol-

ling wverticalmente, e squadre
di sei vomini reppresentati da
lettere “x™ o “s" nella contesa
ad uno o due giocatori (i gio-
chl "2 solo” seno solo di alle-
namenta).

SUPERBOWL

nere che questo aspetto del
foothall tra non moelto avra cié
che merita,

gtica non hanno ancora avuto
un grosso impatto nel settors
dei computers. Computer
Quarterback di Strategic Simu-
lation mette in vendita a parte
un disk che rende possibile il
gloeo con raffiguraziond di veri

“eridders”, ma, ad eccezione di
questo, altri esempi del geners
sono piuttosto scarsi. Dato che
i glochi con start-replay susci-
tano molto interesse tra i gio-
cator{ d'azzarde di sports non
elettronicl, sembra lecito rite-

Starbowl Football
per 'Atari

Dan Ugrin & Scott/Orr han-

* SFass-catcher”

ne tradotto i lore amore per il
football in un 24K disk per |
computers Atari 400-800-1200,
8 che ora sta raceogliendo infi-
nifte ovazicni da parts dei gio-
catord, da una costa all’altra.
Starbowl Football, per umo o
due persone, offre quasi 200
pemmibilitd di gioco, tutte
affaapts  complemen-
2 tabife @\ uno schema
. wllo per oy

; omponenti del-
dfa. [ primo @ i

g bersaglio princtpale,
igfhrendo 1 joystick nella

deve szguire
ella sua corsa. Indi si inseri-

%{ sce 'assegnazione delle marea-

ture per l'intera linea offensi-

va, sampre muovendo
il joystick nella direziona
appropriata. Infine,
5i ripate la




gtezsa procedura del TR con i
“bottom receiver” (BR). lLa
panchina all'attacco ha il con-
trollo totale del “quarter-back”
con il joystick, e controlla gl
avvicendamenti di altri gioca-
tori della squadra che in se-
guito acquistassero il possesso

della palla ovale,

La routine della panchina
difensiva & pil 0 meno paralle-
la. Dopo aver programmato la
copertura del “top corner-
back™ (TC), la linsa di difesa e
il “bottom cornerback™ (BCG), il

joystick di un controllo com-
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pleto della difesa indipendente.

Starbowl Football & eccezio-
nalmente dettagliato, & com-
prends anche un gioco con mo-
vimento di calel sviluppato al
meglio. Se l'esecuzione dei gio-
chi chiamati, ed in particolar
modo dei passaggi, fard venire
un accidents agli apprendisti
giocatori di Starbowl, almeno
all'inizio, con un po' di pratica
I'operatore potrd poi deliziarsi
con una delle pid soddisfacenti
esperienze di gioco attualmen-
te disponibili per computer.

Computer
Quarterback — 85I

Esistono diversi modi per
portare la palla al di 13 della
linga di meta. Alcune squadrs,
come l'attuale New York Jets,
sperano di andare alla vittoria
sulle ali di un attacco bilancia-
to; i San Diego Chargers vivo-
no o muciono con il passaggio,
e che cosa sarebbe dell'Hou-

gton senza lo schiacciante at-
taceo di Barl Campbell?

E 1a stessa cosa con il foot-
ball elettronice. Ne & un esem-
pio Computer Quarterback,
prodotto dalla Strategic Simu-
lations per il computer Apple
II. 5 tratta df un gioco davve-
ro fuori dal comune, anche se
sl classifica molto bene riguar-
do alla grafica ed alla velocita
d'azione sullo schermo.

Quello che invece ha, &
una fedele simulazione di che
cosa gia allenare una squadra
di football, dando la possibilita
di provare la formazione della
squadra e le astuzie della
chiamata del gioco, senza do-
ver scendere, neppure in via
sussidiaria, nel recinto ove le
linee 8i incontrano.

Ed anche se & possibile
tralaseciare nel gioco la facoltd
di seelta dello schema, proprio
l'opportunitd di comporre a
piacimento la propria squadra



& forse la caratteristica pid
interessante di Computer
Quarterback. Grazie a gquesta
variazione, { “gridders” cresati
non sono tutti uguali: se prefe:
rite un attacco a mo' di caro-
sello aereo, fareste meglio a
spenders la maggior parte del-
la vostra dotazione di fondi in
un“quarterback”, aleuni “re-
ceivers” e forse unoc o due
“blocker”,

Tuesday Morning
Quarterback

Mentre Tuesday Morning
Quarterback delle EFYX ha al
rne enge in eomune eon Com-
puter Quarterback, quali I'im-
piego di squadre NFL were, of
fre invece qualche cosa di pid
nel settore della grafica. Ad
gsempio, & negsssario mogkra.
re un minimo di coordinazione
e sincronismo per caleiare la

palla in meta.

1

Dol 4 WERDETO GO 10
FED 00 {E0 ELLUE 00
TRS-80 FOOTBALL
Computer Football Football Strategy di Awvalon
Strategy Hill. Ora la Baltimore Md., la

Considerando il sole diver-
timento dell'sssers in panchi-
na, & molto difficile battere

Microcomputer Games Division
della societd, sta preparando
una versione elettronica di

guesto eccellente progetio, che
lascia i due gperatori di com-
puter gareggiare testa a tasta
in un duello di strategis offen-
sive e difensive. Ben pochi al-
tri ghichi sono in grado di ol
valeggiare con l'ampiseza delle
possibilita 4l gicco contenute
in quests programma.

Le versione non elsttronica
di questa clasica contesa pro-
dusse una quantiti di allena-
tori in poltrona: la versione vi-
deo potrebbe fare lo stesso.

L'unica cattiva notizia @
che, al momento in cul scrivia-
mo, Avalon Hill ha intenzione
di produrre questo titolo solo
per i Modelli T e 10T del TRS-80
e per il Peraonal Computer del-
la IBM. Forse, se | possessord
di sistemi quali i Commodore
64, Apple I ed Atari 400-800-
1200 fareszera in modo da far
conoscere all'editors | propri
sentimenti, la Mierocomputer
(zames potrebbe lasciarsi in-
durre a renders Computer
Football Btrategy disponibile
anche per tutti questi popolari
sistemi, 0 almeno per aleuni di
asal

ol
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HOW TO BEAT THE

Football vincente
per { non tifosi

Se seguite il football wero,
avrete probabilmente un'idsa
piuttosto precisa delle strategie
che possono funzionare meglio
con 1l gioco elettronico. Molti ap-
passionati di giochi arcade non
lo sono invece della palla ovale,
e potrebbers avers bisogno di
un po' di aiuto per non finire
con il punteggio pid basso in
una sfida con studiosi di fook-
ball.

1. Bsercizio. E oltremodo
necessario per i giochi d'azione
del tipo arcade. Persino la
tattica migliore potri non
ottenere alcun risultato
&8¢ non saprete sfrut-
tarla con successo in
situazioni di gioco. La
cosa pid importante da
provare @ il passaggio, per
il quale occorrono pid coor- Yy
dinazione e sincronismo di
qualsiasi altro aspetto di que-
gti video-
glochi
conog-
gettoil
foothall)
eche
pertanto
rappre-

42 rrefonn

&. Mescolate le azionl. Se
pure un‘azione funziona una
volta, non & detto che funzioni
anche la volta dopo. 11 glocato-
r2 Ingenuo dovrebbe evitars di
cadere in uno schema prevedi-
bile di chiamata, soprattutto
all'inizio del gioco. Be il vostro
avversario sa che woi fate un
tiro lungo sul terzo “down™, in-
tercetterd 1 wostrl passagg
facendo “touchdown"” ogni dus
minuti

3. Glocate una difesa pru-

dente. Attaccars all'improvvi
eon il “quarterback”
PET Un grosso
gvantaggio
di certo
solleva

3/ praticamente mai”, L'
a & tentare di sollecitare
attanen a fare qualcosa pri-
ma che sia interaments pre-

parato per P'sgsouziona
poi precipitars
indietro per te-

..r_::|=‘='”III

P tenta una ta-

0 g avventata ma-

novra & inesperta,

nere | propri uoming della-dife-
Had tra 'uomo con la palla ela
fiea di meta che state difen

,J‘i 0.
\‘ gincatori che guardano il

§ pall dispongone di un‘altra
pofite di ajuti: studiare le parti-
%28 televisione. Se disporrete

| l'attacce alla manisra di Fouts,

Todd e Anderson, sard molto
difficile battervi.

Forte di questi suggerimen-
ti. anche uno che non riesce a
distinguere una “field goal” da
un “flanker back"” potrd {mpe-
dire all'avversario di complers
una rovinosa strage.
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alita, il nero per le posizioni perdute. Alla numerazione inco
r constatare e quantificare ogni avvenuto spostomento. Diffi- 2
bicchiere di Coco Cola. Non vi paret

de? Por veri videogiochisti & come bersi un

secupata prima dell avvenuta s
lonnata si riferisce lo sguardo pe



Caccia al fungo con Centipede!

Centipede
Atari/Atari 2600

Questo videogame & disponibile per tutti
| sistemi Atari, dal 2600 al 5200 fino ai
computers 400/800,/1200,

Ovviamente la trascrizions per i VCS
non ha una grafica che pud competers con
gli splendidi effetti riprodetti sui computers
né tantomene con i bellissimi e coloratissi-
mi disegni dell’apparecchic da bar lanciato
cirea due anni fa cui questo titolo si ispira.

Cid che perd rende Centipede un grands
gioco & i mode in oui I'ancrimo program-
matore che I'ha realizzato ha saputo cattu-
rare l'essenza della azions.

Questa cartucecia dungue, in questi ter-
mini, rinscird sens'altro ad entusiasmare
la maggior parte dei videogiocatori domesti-

i, proprio perché la dinamica 4i giooo &
molto fadele a quella dell’apparecchio origi-
nale. La bacchetta magica che si muove
sul fondo dello schermo & l'unica arma a

CEMTIPEDE

vostra dispesizions per distruggere i centi-
pedi, 1 ragri, le pulei e gli scorpioni che
stanno invaiendo il campo di funghetti del-
I'elfo che vi rappresenta idealmente nel vi-
deogame, quello riprodotio nella illustrazio-
ne della scatola,

I giocators ha a disposizione tre bac-
chette magiche, in gicco una alla volta fino
& che non si distruggeranno al contatio
¢on uno dei malvagi invasori.

A differenza della maggior parte dei gio-
chi di invasione Centipede permette al gio-
catore di manovrare la sua arma da una
parte all'altra per ben un terzo del campo
di gioeo.

0 controllo della bacchetta & risolto mol-
to bene con i joystick, ma forse avrebbe
potutn psserg anche miglinee non i1 nooen
trachall della Atari.



Un centipeds composto da nove segmen-
ti di corpo entra in campo nella parte su-
periore del video & cerca di raggungere la
parte inferiore in cui & situata 'arma del
giocatore.

Se 1l giocatore riesce a colpire uno dei
segmenti di cul & composto il corpo della
bestiaceia, esso sl tramuterd in un fungo e
la sezione Immediatamente successiva alla
parte colpita diverrd & sua volta un nuowo
e indipendante lombrico, con tanto di testa.
Quando avrate ripulito lo schermo di tut i
segmenti ben presto nuevi centipedi wer-
ranno & tormentarvl. [ loro attacchi ai per-
petrano ad ondate, ofnuno pepolato da
sempreé magglor] teste’ 8 sempre minori
segment! rispetto al livello precedente.

Eliminare un fungo - ¢l vogliono tre col-
pi per riuscirel - vi di meno purti rispetto
2 lasciarlo sul campo fino alla fine del
round, quando wverranno conteggiati i
bonus.

Ogni fungo che in quel momento sard
ancora rimasto sul campo da gioco vi frut-
terd cinque punti. mentre quelli eliminati
ne valgono solamente uno.

Ma allora, direte voi, perché sparare ai
funghetti? La ragione & semplice: sono i
funghi che determinans {l percorso seguito
dal centipede, L'insetto sl muows orizzon-
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POLARIS

taimente fino a che non incontra un fungo,
dopodiché gira su se stesso e scende di
una ‘riga’. 5e sarete capacl di costruirs
una formazione di funghi incelonnati essi
obbligherannao (I centipede a seguire un
percorso vertioale in cul potrete eliminarlo
rapidamente sparando colpi in rapida sue-
ceggione,

Il ragno & essenzlalmente un elemento

di disturbo. Sala su & gil per il campo
divorando funghi ¢ minacciande la bac-
chetta. 5e riuscirste a colpirlo, pil sara
vicino alla vostra arma e pill guadagnerete
punti.

La pulce cade a capofliito dall'alto dello
schermo quands sul campo da gioco 1i-
mangono pochi fanghi, @ ne crea di nuovi
durante la caduta.

Lo georpione fa la sua prima apparizio-
ne dopo che il glocatore ha ripulito tre
schermi. Passa in senso orizzontale da
una parte all'alira dello schermo, avvels-
nando { funghi. S& viens eclpito prima che
possa completars un'intera fila comungue
il suo letale veleno non avrda pid effetto.

Per concluders dungue in questo Centi-
pede mancano tutt gl orpelli grafici che
rendevano il gloco originale delizioso, ma la
sostanza ¢'d ed & quel che conta. Da que-
sto punto di vista non pud certo mancare
nella vostra biblioteca di videogames.

Polaris
Tigervision/Atari 2600

Oxay, vediamo un po' come ve la cavate
con questa domanda: quanti di voi riesco-
no a ricordare 0 gioco da bar Polaris della
Taito? Non molti, eh?! 51 tratta di un vee-
chic gioeo di azione che risale almeno a
cingue anni fa, ora riproposto in una tra-
serizione per § videl domestici.



HIGH ALTITUDE BOMBERS

Bene, dopo tanto tempo la Tigervision ne
offre una versione di assoluta qualitd che
merita senz'aliro la vostra aftenzions.

Polaris ha wvirtualmente ispirato tutts la
pit recenti cartucce basate sul combatti-
mentl terrestri & marini. Lo scenario ini-
Ziale trasporta O gocators, mel ruoclo di
Capitano del sottomarino atemico Polaris,
in un imprecisato braccio dl mare patiu-
gliato da un gran numero di forze ne-
miche.

Ostili sottomarini &f aggirano in prossi-
mitd del fondo mentre bombardier! di alta
quota sgancianc le loro mortall cariche di
profonditd verso di wol.

1l Polaris, paturalmente, non & cerfo
senza difesa. Gli aerei possono essere ab-
battuti con i missili verticali che avete a
disposizione, mentre | sottomarini dovran-
no vedersela con i wostrl terribili siluri
orizzontali. Ma non & tutto. Pansate che un
misslle pud avere il dopplo effetto di
distruggara dus bersagli per volta, sempre-
ché abbiate l'accortezza d scegliere il
momento giusta per fare incontrare sulla
sua tralettoria sia i bombardiere che il
sottomarine nemico.

Il secondo schermo & praticamente simi-
la, ma questa volta ¢'# un plecclo problema
in pid,

Gl aerei ora, durante lv miseioni di
bombardamento, eseguono anche def micl-
diali loopings fino a toccare quasi le super-
ficie dell’'acqua.

1 tarzo schermo & [l pill impegnative di
tuttl. 11 campo di gioco muta prospettive ed
ora vi offre una visions dall'alto.

I glocatori devono guidare (| Polaris at-
traverso un labirinto di grotte sottomarine
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che pullulano di bombe di profondita.

Tatticamente Polaris & il genere in cul &l
pud adottare ogni genere di strategla.

Alouni giocatori preferiscono restare in
agfuate vicini alla superficle, durante le
prime due fasi, per poter avere meglio sot-
0 ure | bombardieri, mentra altrl prefers-
scono stazionare alle grandl profondits per
dedicarsi con maggior profitto ai sottoma-
rind.

In realts 1 meccanismo del gioco appars
un po' datato, ma gl effett! graficl seno
belll @ | suoni eccellenti,

Il risultato finale & un videogame con
gplocate doti dinamiche, del tipo ‘guarda e
spara’, che con pieno merito pud sedere
accanto af classici di tutti | tempi.

Space Fury (Furia dello spazio)
Coleeo/Colecovision

Quando Space Fury della Sega fece il
suo Ingresso nelle sale da glochi provoch
subito un'ondata di entusiasmo sopratiutio
perché si trattava di uno del primi video-
glochi parlanti. Un cicloplco ¢ malvagio es-
sere giunto da chissd quale mondo appari-
va d'Improvviso dinanzi a vol, con un per-
flido sorriso dipinto su di un volte deformes.

“Ah" — diceva sprezzante - “un’altra
eraatura per il mio divertimentol”,

L'alieno di Space Fury divennae subito il
protagonista di innumerevoli partite, ed i
giocatord di lui amavano soprattutto il com-
mento finale sulla loro tecnica di gloco.

A seconda del punteggio ottenuto 1'alieno
classificava il suo antagonista con diversi
gludizl, da “miserc” ad “eccellents”,

I gloeo in sé comunque, era anch'esse

UNDERWATER MIME FIELD

una meraviglia della tecnica. Oltre al ‘par-
lato’ aveva (ntredotto anche la grafica vet-
torials a colori.

La dinamica, sfortunatamente, si rivela-
va essere una copia un po' tediosa di
Asterdols ccn aggiunte delle fasl dl attacco
ira una oncata e ['alira.

La versicne per il Colecovision in effetti
manca di qualeosa. Sia ben chiare, la gra-
fica & superba ed anche pil spettacolare
della versicne “a wettori” - ancora una
volta sl dimostra perché ol sono sempre
meno apparecchi che si avvalgono di que-
sto tipo di teenica — ma quello ¢he non o'é
& proprio la vooe del nostro alieno,

Il Colecovision offre certo degli effetti
sonori dl assoluta gualitd, ma una partita
“silenziosa” non riesce certo a renders
quell'atmosfera di sfida tra vol e l'alienc
che aveva reso la versione originale cosi
accattivante,

Il pulsante di sinistra azlona | motor
della vostra nave, mentre quello di destra
spara gl immancabili raggl laser, All'inizio
{l vostro mezzo monta un solo cannone che
spara colpi singoli dal centro, ma non vi
resterd che ripulire lo schermo iniziale per
arrivare alla fass di bonus.

L'astronave si trova al centro del campo
di gloco, afflancata da dus strutture df
cannond ausiliard, con un terzo tipo di ar-
mamanto immediataments sopra di essa.

Queste armi hanno un aggancio simile a
quello di una tenaghia e lo scopo dello stage
di bomus & quello di dirigere la vostra nave
verso una di queste tre armi. Una volta
che il contatto & avwenuto il vostro mezzo
formerd un unico blocco con il tipo di
arma che avrete scelto, claseuna con le
sue preclse saratteristiche.

Una spara simultansamente In tre dire-
ziond, un'altra lanciz dopi profettili surdi-
mensionat! e la terza tira colpl ineroclati.

Sfortunatamente questo stadio di anche
qualche problema. Anzitutto # assai diffici-
le svitare & catturare una & queste tre
armi, dal momento che [ glocatore deve
solo volare diritto fino all'aggancio, ed &
praticaments obbligato ad aw&laraang fa

A



i se non valesse?). Pill seriamente invece,
l'essere equipaggiato com super cannoni
rende il gioco pid facile man mano che s
procede, e questo non & logico!

Insomma, una volta che avete passato il
primo livello Space Fury diventa una tran-
quilla & un po’ noipsa passeggiata.

Plague Attack (L'sttacco della placea)
Activision/Atari 2600

I glocatori che non hanno mai avuto la
possibiliti di vedere Steve Cartwright di
persona potrebbero francamente pensare
& lui come una sorta di Conte Ugolino del-
la programmazione dei videogames.

Dopo tutto Steve ha iniziato
ammuechiando un gran NUMero
del suni cibi preferiti in Mega-
mania, 1a triste avvenuta di

un poverp pllota spaziale
: vittima degli incubi per
una indigestione di pizzal

Ora abbiamo anche Plaque Attack, una
gorta di Missile Command con lo 2ucchero
al posto delle smart bombs.

Che sia quest'uomo ossessionato dal
cibo?

Bene, non avreste bisogno di saperlo se
solo lo guardaste.

Cartwright & un tipo esile, di bell'aspet-
to, giovane, sembra certo improponibile co-
me apostolo della ghiottoneria videogiochi-
stica, eppure ha messo pid cibo lul
sugli schermi della TV di
tutto quelle presentato
da Veronelll nella sua
lunga carrieral

Flague Attack ha
un campo da gioco
che assomiglia ad una
_ bocea aperta

] con tanto di file
di denti inferio-
ri e superiori
che vanno ad oc-
cupare | dus bordi
orizzontall del wideo.
I giocators dave
dunque proteg-
gerti dai
proditori
attacchi ad
ondate di fruttosio, sacca
rosio ed altri costruttor] as-
sortiti di placca batterica

I giocatore manovra sullo
gchermo un tubstta di dentifricia
s deve eliminare, spruzzando lo
FOAINS, ro addosso | gettl di pasta
Sl che ne fuoriescono, interi

>y battaglioni di hambur

PR gors, patatine, ciliege. ca-
] ramelle e tante altre dan
nose legcornie che
cercano di assaltara |

denti.

Ogni wolta che un po’ di cibo arriva a
contatto con uno di essi ne provochera
una perdita di smalto, primo passo per la
formazione della carle: dopo alouni passag-
g I dente cadrd come una foglia in
Autunno.

[ giccatore pud guadagnare denti di
bonue ottenendo buoni punteggi, ma una
volta che Iultimo molare sard cadutn il
gloco terminerd inesorabilmente.

Plaque Attack & davvero adorabile. La
grafica & limpida e eristallina e la resa sul
viden dei oibi che marciano verso | denti a
gruppi di tre & sleuramente cttima, come
pure quella del tubetto di dentifriclo e della
pasta che sprizza per tutto Il campo da
gioco.

A proposito, dopo che ogni ondata & sta-
ta completata, O tubstto sl rigenera con
una nuova dose di dentifricio,

l'unico problema di Plaque Attack. pur-
troppo, & che non & divertentissimo da gio-
gare.

Certo, durante la prime ondate | giocato-
ri non potranno fare a meno df rotolarsi
sul pavimento per l'entusiasmo, ma quan-
do si saranno abituati alla bellezza della
grafica non ritroveranno certo i {renstico
meceanismo di azione di Megamania.

Qui sembra che tutto sia stato focalizza-
to pil sull'aspetto esteriors, che & bellissi-
mo. piuttesto che sul dinamismo del gioco.

PLAQUE ATTACK (2600)

Governars bene i dentifricio e la pasia
pud essere a volte un po’ problematico, &
glamp sicuri che la manipolazione polrebbe
gssere molto pil sicura con il tracball
pluttosto che con (I joystick.

Plague Attack ¢i sembra un po’ come
gerte canzoni, che hanno fl potere di in-
gantare I'ascoltatore per almeno cinque se-
condi, ma che gia al sesto diventano
noiose.

Ciononostante, in questo giooo troverate
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le migliori patatine fritte che slano mai
apparse sul video del 2600

Flash Gordon
Fox Video Games/Atari 2600

Se in qualsiasi parte del mondo fantascien-
tifico o'8 qualeuno che ha bisogno di aluto
pud essere certo che Flash Gordon, [l cava:
liere dello spazio, ben presto giungerd per
alutarlo.

Il primo giocatore per consolle domestica
¢he ha per protagonista il famoso eroe del
fumetti, del film della televisione e di tanti
altri mass-media, catapulla Flash Gordon
in una situazione dannatamente seria.

Il problema di questo gioco — per uno
solo giocatore ¢ con un doppio schermo - &
che molti astronauti si sono avventurati
per le strade di Spider-City ma non ne
hanno fatto pia ritorno!

Il giocatore adopera il joystick per muo-
vere Flash attraverso le vis della metropoli
aliena, con [l compito di recuperare i so-
pravvissuli e contemporaneamente di
struggere i guerrieri nemiei

Flash Gordon & il primo gioco per il 2600
prodotto da una compagnia indipendente
che realmente riesce ad imegrare le azioni
che avvengono simultaneaments sul due
schermi di cui si compene il gioco, presenti
entrambi nella parte superiore ed inferiore
del video.

Nella parte alta & possibile osservare
l'astronave di Flash e l'area della cittd che
gta immediatamente attorno a lui, in una
prospettiva simile & quela di Defender,
mentre pid in basso viene presentata una
vista dall'alto delle strade di Spider City.

In questa porzione di schermo avrete il
riferimento sulla posizione della nave ed
anche di quella dei ‘distruttori’ e degli
‘hatching pods' (lett. ‘gusci che sl schiu-
dono').

1 distruttori, che sono indicati sulla
mappa da piccole croci, vanno affrontati
con molta cautela.

8¢ 1a nave di Gordon finisee incauta-
mente & contatto con uno di essi dovrd pol
vedersela oon la moltitudne di detriti spa-
glali che dopo cominciano & muoversi al-
I'impazzata per tutto lo sthermo.

Sparare ad un generatore di ‘distrup-
ters' pud essere una buona soluzione di
fuga, perché il colpo avri l'effetto di “con-
gelare’ per qualche tempo la minacela.
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La vislone ravvicinata della parte supe-
riore del wideo & particolarments utile
durante la fase tattica della missione.

Dopo aver scelto sulla mappa le strade
da percorrere con l'astronave, il glocators
deve poi concentrarsi sulla parte alta del
video per cercare di recuperare gli astro-
nauti sopravvissuti od ingagglare un com-
battimento con un vascello alieno.

Oltre & salvare i dispersl nela cittd,
I'obiettivo principale di Flash Gordon & di
eliminare { guerrieri di Spider City.

la procedura per riuscirei & un po’
complicata. Anzitutto il giocatore deve gui-
dare la nave fino a toccare un 'hatching
pod’. 1| contatto avra l'sffetto di schiudere
il sontenitore e di liberars una pattuglia di
guerrierl. Dovete assolutamente eliminarng
il maggior numero possibile, prima che
questi riescano a scappare al di 13 del
bordi dello schermo. Se riuscirete & spara-
re ad almeno cingue guerrierl tra quelli
che fusriescono dal medesimo guscio incre-
menterete per qualche tempo la potenza
dei vostri scudi. Quando gl scudi somo atkl-
vati - un semplice cambiamento grafico
nell'aspetto dell’astronave ve lo indichera
— potrete dirigervi verso ogni genere di
nemico @ lo distruggerete in un attimo. Due
piceoli ‘beep’ vi avvertiranno quando il po-
tere degll scudi comincerd a calare.

Gli effetti grafici di David Lubar sono
moito pratici ed essenziall, ma & molto diffi-
cile lavorare con profitto e personalitd sui

FLASH GORDON (VC5)




personaggl del gioco quande si & obbligati a
restare nel Hmiti della grafica e della me-
moria del 2600

Ciononostante la meccanica di gioco #
divertente, perché richiede sempre la mas
sima concentrazione sla per badare alla
mappa che alla visione tattica della misslo-
ne, g questo fato sopperisce ampia
qualsiasi manche ¥

Sharp Shot
(Tiratore sceltc)

Mattal/Intellivision

Sin da quando & stato introdotto 1'Intelli
vision ha ricevuto diverss critiche dai glo
catori che lo reputavano un sistema troppo
gofisticato,

In particolars | videogiocatori pill giova.
ni sl sentlvano un po' frustrati dalle istru-
Zioni sovente complicate dei giochi e dalla
complessa Impestazione dei dati sulla ta
slisra.

Sharp Shot rappresenta un lodevole ten
tative da parte della Mattel si produrre
una eartuccia che riproduca le wersioni
semplificate di ben gquattro giochi con un
soggetto originariamente molte pili so
cato,

Football riduce cosi il popolare gioco
amerieano in una partita in cul i quarter
back deve solo passare al ricevitore, men-
tre per la fantssclenza ritroviamo la fase

SHARP SHOT

tattica di Space Ball. Nella sezione dedicata
alla guerra un sottomarino deve colpire
delle navi in perenne movimento sopra di
Iui, mentre nall'ultimo gioco siamo alla pre-
senza dl un labirinto in cui § giocatort de-
vono tirare delle frecee & degli orribili mo-
striciattoli che fucrlescono sulla parte su-
periore dello seharmo

Sharp Shot & piuktosto azzeccato nell'i
dea che I'ha ispirato, ma sfortunataments
incappa un po’ nell’errore di confondere la
semplicita con Ja facilita.

Ad ogni buon conto questa cartuccia
gervird come un interessante approccio
nella manipolazione del complesso coman:
do direzionale.

q '
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Entra nella tana del cbugol

Dragon's Lair (La tana del drage)
Cinematronics.

Avete letto lo speclal di questo numero
sui giochi a gettone? Propric quando si
dava per certo che la Cinematronics
avrebbe lasciato definitbramante 1 mondo
degli apparecchi da bar, ecco che di colpo
se ne esce con il gioco pill rivoluzionario di
tutto i mercate! La compagnia che aveva
introdotto videogames a grafica vettoriale
come Starhawk ¢ Starcastle ha nfatti reso
disponibile in tutte e sale giochi un apa-
recchio che si avvale della leftura con rag
gio laser di un videcdisco per rappresenta-
re sullo schermo la dinamies della azione.
Dragon's Lair & un ricco cartone animato
nella migliore tradizione di questo genere.
Il giocatore & rappresentato da un nobile
cavaliere con tanto di armatara che appa:
re sullo schermo all'inizic della partita.

Durante 'aziche vera e propria. laggid
nelle viscere dell’appareccio, una macchi-
na per videodiscehi che racchiude in s tut.
ti § sagroti della storla, riprojuce le imma-
gini ¢ conserva anche tutte ¢ possibili al
ternative di azione che potrebbero essere
decise dal giocatore. Il disco in 88 & un
semplice sistema Al immagazzinamento dl
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immagini che libera il computar -

pio — dall'onere di crears lui Btamw gli
effetti grafici, spesso assai dispendiosi in
termin{ di memoria. La rappresentazione

su video viene cosi interamente inscatolata
sul diseo e semplicemente ripescata in ba-
se alle declsiont che vengono ricevuts dal
sistema di selezione del disco. Supponiamo
che decidiate di fare andare il vostro cava:
liere & sinistra. Portate i joystick in quella
direzione: per un altimo lo schermo sf
oscurerd e Il laser andrd a cercare la giu-
sta sequenza. Ai mostri occhi quindi appa-
rird J'eroe della vicenda che si incammina
in un eorridoic fino ad una enorme porta
di quercia. Quando aprirete la porta il go-
vane prode scoprird con un po’ di appren-
sione che si trova al cospetto di un baratro
flammeggiante dal cui soffitto pendono al-
cung corde, anch'esse in preda al fuoeo.
Con una perfstta scelta di tempo premete i
pulsante di azione ed il vostro erce compi-
rd un gran balzo per afferrarne una (non
aspettate troppo & lungo o alirimentl finird

incenerito!). Se non ce la fate, ahimé, 1
cavaliers g6 la vedrd brutta, ed anche se
l'effetto grafico & quanto di pid riuscito, lul
sprofonderd nell'abisso. Dopo 1a perdita di
una vita ¢'¢ perd la pill deliziosa scenetta
di tutto il gloco. O vostro campione & pre-
gEnta ancora 4 voi, vestito dalla sus arma-
tura, ma questa volta ha l'aspetto di uno
scheletro sfhignazzanta! Lentamente perd
la carne si riattacea al corpe e ancora una
valta petrete disporre di un cavaliere tutto
intero! Dragon's Lair non € comungue un
gloco a schema fisso: ¢l sono un sacco di
stanze, di segréte ed anche una vista del
castello dallesterno. Dal punto di vista tec-
nologico & l'unica cosa che vi permette di
realizzare di non essere in prima persona
dentro al malefico maniero. 11 lasso di tem-
po in cui lo schermo scompare € in pratica
I'unico difetio di questo videogioco, ma co-
me abbiamo accennato si potrebbe porre
rimedio - qualeunso ci ha gia pensato - con
un sistema secondario che gestisca la gra-
fica menire |l laser cerca sul disco, Per
concludere possiamo affermare che siamo
al cospetio d una novitd di asseluto livelle,
capace di proporvi un'esperienza che nes-
sun giocatore dovrebbe perdersi.
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Bump 'n Jump (Scontra s Salta)
Bally/Midway

Non fatevi ingannare dalla veste grafica
graziosa ed accattivante. Bump'n Jump del-
la Bally/Midway & capaca di realizzars il
sogno di ognd pericole dellastrada, a dispetto
della sua presentazione deliziosa.

No, non stiame parlando della solita mo-
notona corsa d'automobili in oui bisogna
sorpassare ed evitare gli altrl veicoli: questo
& un gloeo di alta velocid in cui bisogna
davvero dimostrare di essere dei duri, L'es-
senza della dinamica di azione & tutta qui
“gerca e distruggil”. 1 giecatori controllano
una piecola automobilina rossa dall'aspetto
ingannevolmente tranguillo che i muove in
mode molto innoeun su di una strada asfalta-
ta. L'idea del gioco & di riuscire a far cozzars
le altre auto protagonista del videogame con-
tro i guardrails che delimitano i tracciato
per farle esploders in un tripudio di morte &
distruzione. Ah no, questo non & certamente
un gioco pergenté che spera di prendere in
brave tempo la patente, ma & molto diverten-
te lo stesso. I giocatori, nella loro veste di
novelli guerrierd della strada, hanno a dispe-
sizione due modi differant di splanarsila via
a suon di sportellate, cozzi ed incidenti. 1l
primo & quello di andare addosso alle aitre
auto per buttarle fuori strada. Se un veicelo
viene sbattuto contro il guard-rail con suffi-
ciente violenza non potrd fare a meno di
esploderci contro in una nuvola di polvers.
Attenzione, perd, perché non tutte le auto
sono disposte a soggiacere passivamente alle
manovre del vostro mezio, ed anche i pid
terribili scassamacchin: potrebbero loro
malgrado finire la loro corsa in modo brusco
ed inaspettato contro § guard-1rails. Niente
paura comungue, anche la vo-
gtra simpatica automobilina
halasusarmasegreta:
quandoviaggia a pitdi
100 miglia all'oracon
una rapida pressio-
ne del pulsants
disaltopo-

INSER!

trets letteralmente farla saltare nell’aria co-
me una gorta di rana meccanica surdimen-
glonata. 1 giocaterf possono mangvrare il
loro rogse veicolo anche quando & s0Speso
per aria, e naturalmente possono fare termi-
nare il volo proprio sulla testa di qualche
sventurato automobilista: francamente &
questo il mode pid eloquente di dire ai guida-
tori della domenica di starsene a casal La
gtrada per arrivare alla gloria non & camnn-
que fatta soltanto di scontri e di salti. Clsone
ad esempio degli ostacoli che appaione perio-
dicamente per intralelare il percorso della
vogtra “crash-buggy”, ed incoseiars in uno
di essi pud realmente significare imboccars
una strada sicura per perders la partita.
Dovrete ad esempio affrontare un fiume che
attraversa la strada cercando di complere
un salto che vi permetta di atterrars su di
un piceolo fazzoletto di asfalto in mezzo al-
I'acqua e, credeteci, non @ poco!

Con i suol 32 differenti traceiati Bump'n

e e e e o —

Jump v regalerd ore di divertimento a
dinamics veloce, e vi offrird la chanes di
diventars almenoc per una volta un terribi-
le Re della strada. Basta che non andiate
pol & raccontarlo al vostro istruttore di
guida!

Zoo Keeper (11 Guardiano dello Zoo)
Taito

Da quando la serie dei giochi su Pac
man della Bally Midway ha ottenuto quel
fenomenale successo che tubti conoseiamo,
sembra che i disegnatori di giochi si siano
orientati in massa verso il medssimo s0g-
getto, quel cute games tanto carini e sim-
patici come il loro precursers ingolatutio.

In neto contrasto con la tendenza dello
goorso anno, che vedeva la netta predomi-
nanza dei giochi a sfondo galattico in cul
era necessaria anzitutto una mira infallibi-
la per sterminare moltitudini di feroei ed
orribili alieni, i nuovi giochi sembrano es-
gere orientati a glocatori pill pacifistd, inte-
ressati maggiormente & liberare bells dami-
gelle che sparare a truppe di mostri spa-
ziali. %co Keeper della Taito sembra fatto
apposta per arrivare diritto al cuore degli
amanti del cute games. Tutto in questo gio-
oo & “oute”, e sembra fatto apposta per
farvelo capire, & partire dal pannello dei
comandi, che & guarnito in modo adorabile
dai disegni degli animali dello zoo. Sfortu-
natamente perd il teeoo di stravaganza e di
capricelo che pud deciders la fortuna o la
sfortun: di questo genere di videogames
qui manca totalmente. Sia chiaro, non o'
niente di completamente sbagliato in que-
sto gices, ma purtroppe non ¢'é neanche
nulla di completamente giusto, Tutto & nel-
la medis, insomma. 1 glocatori controllano i
movimenti di Zeke, il guardiano dello Zoo, @
cui lavoeo & di tenere gli animali indabbiati
in una trappola al centro dello schermo.
3 animali dello zo0, che non sono stupidi,



cercano di seappare cercando di aprirsi
un varco attraverso le pareti di mattoni
Se riusciranno a fuggire essi si dirigeran-
no di gran carriera verso il loro sfortunato
guardiano che, s non vorrd incappare
nelle loro ire, dovrd cercare di saltarll
Zeke dovrd quindi riuseire a chiudere le
brecoia prima che gli animali le apranc
abbastanza ampiamente per passarci at-
traverso in tufta comoditd ed anche evita-
re gl ex-prigionieri che cercano di sfogare

gu di luf tutta la loro rabbia per la forzata
cattivitd. 8¢ un animale riesce a prenderlo
gullo schermo si potrd leggere “Gothal™,
che vuool dire “Ti ho presal”, ed {I vostro
groe perderd una vita. I suo obletbive & di
riuscire a portare a casa la pells fino a
quando non scade il tempo indicato dall'o-
rologio posto in cima alle schermo. Poco
prima della fine del round Zeke ha anche
la possibilitd di catturare nuovamente tut-
tele bestie che sono scappate @ di rinchiu-

derie nuovaments nells gabbie. Sa Zeke rie-
gce a portare a termine il primo round lo
schermo cambia, e il povero guardiano vie-
ne catapultato in un mondo di plattaforme
che & muovone. Qui ora dovrd usare tutta
la sua abilith (cioé Ia vostra) per arrampi-
carsi e per saltare su quegl instabili ap-
poggi e liberare cosi la sua ragazza, che @
imprigionata in prossimitd del bordo supe-
riore del video (possiblle che tutte gueste
donne non risscono mal & cavarssla da
gole?). Be il nostro camplone manca una
delle plattaforme, o si fa beccare da una
delle rocce che cascano sul suo percorse, o
ancora viene a contatto con uno degli ani-
mali dello zoo, allora potrd dire addio ad
una vite, Durante questa fase i punti di
bonus potranny essere totalizzat! saltando
sugli animali dallo zoo che sono sparsl qua
e 1& sulle piattaforme. 0 terzo schermo
introduce invese un ascensore, che Zeke
dovrd prendere per raggiungere la sua bel-
la, non prima perd di aver saltato tutt gli
animali presenti sul campo. ZooKesper &
un giochinog nediamente divertents, ma
purtroppo mancsa della eccellente animazio-
ne della grafica, dell'originalitd del soggetto
e del senso del'humour che caratierizza
ogni cute game che si rispetti Ahimé, ci
sono gid troppi giochi ché corrispondono
perfettamente 2 questa definizione...

Come si gioca:
Duopo aver selezionato la parsita per uno

o due glocatorl, usate il Joystick per mano-
vrare Zeke per tutto {1 campo da gloco.
Duranta il seconds schermo il vostro eroe
potrd essere mosso in alte, in basso, a
sinistra @ & destra mentre sta saltando.

Il pulsante “jump™ serve, ovviaments,
per saltare,

: =3 - -
rotteri ridefiniti che possono H ' 1,
Jome 5 gioaal - -~ dalln mmmall 12 . a e IR

Dopo aver premuto fl pulsante per giocare in una
o due persone, usate il joystick per muovers la vostra
terribile automobilina rossa sulla strada del percorso.
Quando sarete ad una velocitd di
pil i 100 mighia allora  JQYSTICK
premete i pulsante “jump”
per librarvi in volo.
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SPECTRUM 48

Quello che ora descriveremo, & un
programma veramente molto
complesso, che permette la crea-
zione di innumerevoli giochi, par-
tendo do 8 giochi originoriomente
presenti nel programma stesso.

Le variozioni che si possono ap-

portare sono di diverso tipo, e

analizzeremo le stesse una per

una,

Lo cossetta & venduta in un'ele-
ante confezione con un manua-
etto non molto grande, ma molto

esauriente,

Chi acquista questo programma
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ha oltre il programma stesso 8

iochi,
g quindi utile sia per gli autopro-
grammatori, che per i patiti de
compuler-games.
Iniziamo descrivendo i giochi uno
per uno.
Il primo gioco é del tipo scramble,
secondo la definizione del manua-
letta (scramble = lota, zuffa).
In pralica si fratta di muovere lo
vostra asironave in modo tale da
polere sparare o orde di alieni,
che si muovono sullo schermo,
evilando perd di essere toccofi
dogli stessi.
Al primo livello gl alieni si muo-
vono lentamente, ¢ non oiftuano
nessun lpo u:Jl offesa.
Al secondo livello gia inziano o
muoversi piu velocemente, e dal
’rerzn inizia onche o sporare, per

ui il gioco si complica enorme-
menle
Lo grafica & pit © meno simile a
quella di DEFENDER, anche se pio
curala, e si de molla imporlanza
al suonao.
Inizialmente avele tre vite a dispo-
sizione, e una volta concluso il
gioco, ¢ possibile memorizzare il
punteggio massimo e il nome di

ers,

Voi comondote un’ostronave, se
cosi si pud chiomare, in grado di
muoversi orizzontalmente e di

sparare.

Vostro compilo & distruggere le
varie orde di alieni che scendono
dall’alto dello schermo.

Le prime due fasi sono semplici, in
quanto gli alieni si mMuovoeno non
troppo velocemente e non si difen-
dona.

Gia dalla terza fase le cose diven-
tano pm ccmplcsse e quanda gll
alieni iniziano od attaccare &
veramenie duro sopravvivere.

Le immogini sono completamente

diverse da quelle del primo gioco,
e variano mollo i vari tipi di alieni.
Altra differenza il fatio di polersi
muovere solo orizzonlalmente in
basso sullo schermo.

Gli aliem poi scendono dall‘alto,
menira nﬂ'[ FH'H'T'ICI COsO avevand un
movimenlo prevalentemente oriz-
zonlale.

Specilichiomo tulti quesli dali in
quonto sono mollo importanti.

Il terzo gioco & simile come for-
mato al secondo, anche se qui le
ditficalta iniziano subito.

Il quarto gioco & veromente com-
plicato.

Viene classificato come tipo aste-
roidi.

Il gicco consiste nello sparare
coniro delle farfalle che svolazza-
no inlorno @ un non ben identifica-
to insetio [che vi rappresento ed é
quello che spara), senzo farsi toc-
care dalle farfalle stesse.

L'inseito pud sparare in tutte le
direzioni, bosta solo girarlo in
quelloc giusta.

L'inseto si pud anche spostare
nello direzione in cui & giroto, e ¢
vuole un po’ di lempo per rhituar-
si o questo sTrurLr T
care,

I guinto glnco ¢ molto simile
come dinamica al quarte, anche
se viene classificate come tipo
berserk (furioso).

Il sesto gioco @ molto bello.
Come tipo & simile al due.

Vi & un gattino che deve sparare
inizialmente contro delle streghe
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che scendono dall‘alto con le loro
5cope.
ni volta che uno strega viene
olpita appaiono in successione ol
sun posto le lettere che compon-
ono la parolo BANG.
Il secondo livello & quasi ingioco-
bile.
Le streghe sono sosliluite da dia-
voli, con tanto di forcone, che si
lanciano contro il nostro povero
attino, che potendo muoversi so-
F in orizzontale ha poche probo-
bilité di scappare e contempora-
neamente sparare,
Vi confessiamo che non abbiamo
superato questo livello e quindi
non sappiamo cosa ¢'é dopo.
Il settimo gioco & pivttosto diffi-
cile.
Con un acchioppomosche dovete
abbattere delle farfalle.
Se perd una farfalla vi tocca siete
voi ad essere eliminah.
L'ottavo gioco é simile al seconde
anche se mollo piv complesso.
Dopo questa breve descrizione

dei giochi, passiomo allo descri-
zione delle funzioni del pro-
gramma.

Questi 8 giochi, sono solo di
esempio, € possono essere fra-
sformati in modo ftale da rico
struirli completamente.

Il programma & dotate diu
di 8 opzioni.

La prima serve o gig
Lo seconda selg o dénli B
giochi.
Le alicg
ig Z10Ng

one 3: giPtificg@€egli sprites.
li sprites8n soff® altro che del-
le figurg@®ual astronave alie-
na, si p@Sono muovere sul
vid
G

A magfticare il

ste fidlfe vengono definite su
g una dieitrice di punti, che in ge-
nere 8V piu grande di quella dei
carafferi definibili dall’utente (8 x
8) e possono essere mosse come
si vuole sullo schermo o differenza

fratteri ridefinili che possono
Bccupare solo una delle caselle di
stampa (32 = 22,

In questo caso gli sprites sono de-
finiti su di uno matrice di 12 x 12
punti, cio# 144 punii rispelto ai 64
degli UDG?

] programma ha memorizzato al
massimo 32 spriles diversi per
ﬂgnl S!O{O

Per modificare uno di questi spri-
tes, @ sufficiente premere il nume-
ro ad esso corrispondente, e poi,
quando questo comparira con la
griglia di 12 per 12 (come nel pro-
gramma Caracter generator dello
cassella Horizon), procedere nello

modifica wlilizzonde 1 vori coman-
di disponibili.

P sl

-

.-"""'F

E interessante osservare in basso
il disegno che compare via via che
viene modificate,

E anche possibile scegliere il colo-
re da dare allo sprite.

Studiando quali sprites sono utiliz-
zati nel gioco e poi verificando
come gli stessi sono utilizzati nel
gioco ci si pud fore un'idea dei
trucchi di progremmozione odot-
tati per for od esempio ruotare le
figure.

L'opzione 4 del programma, per-
mete invece di deI?IEDFE i colori
delle sfondo e del bordo, nonché
stabilire il formato del gioco, i vari
tipi di suono e definire una funzio-
ne specicle.

E necessario esaminare at
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te opzioni in quanto
sono mollo importanti.
Innanzi tutto lo scelta del tipo di

mente queste

10C0,
El possibile scegliere fra 4 formati:
Invaders, Asteroids, Scramble e
Berserk.

mediante joystick.

La funzione FX, é complessa.
Tramite essa & possibile stabilire
se gli alieni devono comparire sin-
golarmente o in gruppi, se devono
essere altivati | missili o i torpedo,
e ancora, se lo sfondo deve essere

con o senza stelle.

E evidente che le modifiche non
possono essere effettuate casual-
mente mao se si vuole realizzare un
gioco che abbia senso si devono
utilizzare correttamente e logico-
mente le varie apzioni di modifica.

TABLE 1 (REFERS TO SPECIAL FX [(EFFECTS) UPNDER OPTION §) TABLE 13 [BEFEE TO OFTION 69
VALLE SPECTM. FX {EBFFECTs)
& LIS aMPEAR Sinay ¥ STARS HISSTLE FiRDG
" oD (SFEE TANLE
. LTINS AFPEAR SINGLT smaEs | MOISSILE FIRDO
ALIDG AMFEAE 1N BLOCES MO STaRS WISSILE FINIMG TELIE EFFECT
3 ALIENS APPEAR In BLOOCS | TS om MISSELE FIBDNG - oty AL NGBS
i LI APPEAR STMGLY MO STRES ACTIVATE THIELD 1 B RImE FATT pEED Ll L
5 ALIENS APPEAR SINGLY STARS O |  ACTIVATE SHIELD i ol a0 e e
B ALINNS APFESH IN BLODS | MO STARS ACTTVATE SHIZLD ' = FHE0 ALY FisT o o o
7 ALIEMD APPEAN IN DLOOIS | STARS oM ACTIVATE SHIELD 3 i oW, SR AR N B
: B ALTENS FIST SPEED CROPP NG BoMS
TABLE 7 (REFEN TO OFTION 6) & 5 TUFSD ALIENS S0 SPEED PROFP NG DOMES
T 7 & TURBO ALIENS FIST SPEED CWOPP ING DOMES
THATION (AMIM) TASLE
VALLE EFFECT
0 | 2 NOMANTMATED ALIEN TYFIS FOLLOWING SEME MOVEMENT PATTENN WD, TURBO ALIEMS ARE FASTER AND MEANER!
1 |1 2 sTack aNDATID ALIEN TEPE . - "
2 | 7 woN-aNIMATED ALTDN TYPES FOLLONING 2 DIFFESENT MOVEMENT FATTDRGE
3 | v 2 sTace miputes wtmTIE - - - -
6| 5 moseastwatED MtEN TYPES FOLLONING THS SOE MONEMENT FATTEMN 3
w.B. 2 BETACE ALTERS ARE HATE FROM 2 SPREITES.
5 T & STACE aANDMATED ALIEN TYPES = E 1 n & STAGE ALIENS ABE ™ADE FmoM & SPRITIS.
B | & NOR-ANIMATED ALIEN TYFES FOLLONING & DIFFERENT MOVEMENT FATTERN SEE TABLE & FOR RESTAICTIONS OF WHICH SPRITES it
T 1§ STASE ANDWATED ALIEN TYPES = - B = HOYEMENT FATTEENS MAY BE USED,
TABLE & (WEFER TQ QPTION &)
" hpﬂ d' ?IOCD Che 15. Sh:l EH':E“IJ("!- ANIHATION NUMBER ARIMATION MUMBER ARTHMATION NUHBEER ANIMATION NMUOMBER
Clﬂ stabilisce quah sono 1| Movi- [ANIMY [ANIH] [ARIH] {AMIN)
nti e le modalitéa di fuoco L e 2 : o Bt
b AFRITES FATTERN SPRITES PATTERK SPRITES PFATTERN SFRETES PATTERH
vasire, USED HUMBER USED NUMBER USED HUMBER IISED HUMBER
Cioé se vi potete mucvere solo ) AL e o s el ) IR i (16
orizzontalmente, oppure in lutte le an a1 . 02 03 oz ol 23
direzioni, come sparare, ed altro. ; 0 o 02 T EEe e R R
Se ad esempio s1 modifica solo il &3 83 1 oz 03 83 g 3
1 1 o 04 2 b 95 o4 05 g A
numero del formato del gioco, si 2 i i #h aad i st | and | ana
ha un completo mutamento della - 0% ne : o6 o7 o6 o1] 2 3
L - = | - F. 1 0 & &5 1
sitvozione. o L 1 B gs. o o it 2l B 5 s e
Il formato asteroidi, & forse il pid - o1 &7 : ok o7 06 03 :
complesso, consentendo il movi- R E| (| 3%, | we | 2 | sk | P | an | s’ | e
menio ed il fuoco solo nella dire- A B o e 1w g it
; el o 5 o s - . s
zione nella quufle si & girofi. el ae ks o 29 "_m r e iy
Il numero del tipo di gioco deve g 11 1t 5 1 o TH e
. =] ' 3 2 15 LI i
essere aumentato di 4 se lo stesso = i T v ay [IEEREARINE s and
viene predisposto per i joystick. 1] 13 ! L e z
i Tk 1 LI 4 pa
Tutti i giochi, originali, quindi che y int iy b A ol e i
sono programmali per la tastiera L i I 1 LA S

possono anche essere utilizzati
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Certo apportare delle modifiche
casuali pud portare alla realizza-
zione di effetti strani e divertenti, e
in genere si rende un gioco molto
complesso.

Passiamo all’analisi dei suoni: &
possibile modificare le caratteri-
stiche dei suani, ovvero la loro du-
rata, la frequenza, il livello.

| suoni modificabili si riferiscono
al suono dei missili, delle bombe e
delle astronavi o alieni che esplo-
dene.

L'opzione 5 del menly principale
permette di modificare quelli che
sono | movimenti degli alieni du-
rante il gioco.

Esistono 8 serie di movimenti pro-
grammabili.

Esistono anche 8 tfipi di movimenti,
che sono quelli verso I'alto e il
basso, o destra e sinistra, e
obliqui.

Ognuno di questi movimenti &
identificato da un numero da 0 a

Una serie di movimenti & allora
composta da una sequenza di nu-
meri e precisamente di 15 numeri,
che indicano quale sequenza di
movimenti deve compiere |'alienc.
possibile riprogrammare ogni
sequenza, € in basso sullo scher-
mo wverrd disegnato il percorso
che l'alieno compird seguendo le
istruzioni riporfate in quella serie.
Sono disponibili 8 serie, collega-
bili una all’altra.
Ad esempio alla sequenza uno
1’.10551:} tar sequire lo sequenza 6, ©
a7 ola 3 e cosivia, oppure lo
stessa sequenza 1.
In tal modo posso programmare
dei movimenti molto complessi,
per un totale di 15 x 8 = 120 mo-
vimenti elementari.
sufficiente pasticciare un pa’ con
questi valori, per modificare com-
pletamente un gioco.
Passiamo ora all'opzione 6 che &
piuttosto complessa.
3 delle 4 tavole di opzioni del ma-
nuale riportana infaiti le varie
possibilita delle istruzioni di cui
tale opzione & dotata.
Per ogni gioco sono definibili 8 |i-
velli, numerati da 0 a 7.
Per ogni livello & necessario defi-
nire quali sprites ulilizza-e, di che
tipo & came utilizzarli.
Si fa riferimento per questa defini-
zione alla tavola 4 del manualetto
d'uso che riportiamo per chia-
rezza.
La tavola due fa a sua velta riferi-
mento allo tavola 4, dove viene in-

SCORE QODYS LIVES & MWIGH ouaoo

are . -

dicato il numero degli sprites uti-
lizzati,
Successivamente si deve definire il
Eunteggim che si realizza per 'ab-
altimento di un alieno.
Successivamente si definisce il nu-
mero della serie di movimenti dal
quale inizia quel livello di gioco.
Se ad esempio si definisce al livel-
lo uno la serie 5, gli alieni si muo-
veranno inizialmente come de-
scritto nella serie 5 dei movimenti.
Ricordiomo che le serie di movi-
menti possono a loro volta essere
collegate le une alle altre.
Si definisce poi il numero massimo
di alieni corrispondenti a quel li-
vello del gioco che entreranno in
azione, & la loro velocita.
Le velocitd possono essere 8.
Con le prime 4 si hanno alieni che
si muovono lentamente o veloce-
mente senza difendersi (l'unico
pericolo & essere foccati dagli
stessi),
Mentre con le successive 4 veloci-
ta gli alieni si difendono lancian-
do a loro volta delle bombe.
Ogni volta che si realizza un nuo-
vo gioca & possibile memaorizzarlo
con |'opzione 8 e successivamente
ricaricarlo con 'opzione 7.

Il numero di giochi realizzabili &
praticamenie infinito.

Ricordicmo brevemente le modifi-
che realizzabili:

— Tutti gli sprites (al massimo 32
per gioco)

— 4 tipi di gioco cioe di movimenti
vostri

— Colori degli sprites, dello sfon-
do del bordo

— Svoni delle bombe, dei missili,
delle esplosioni

- Sf::mcf del gioco (con o senza
stelle)

~ Numero di alieni per attacco

~ Apparizione singola o in grup-
po degli alieni

— Velocita degli alieni

— Gli clieni possono difendersi
lanciondo a loro volta missili (ge-
nericamante) o no

— Punteggio per alieni abbattuti
=8 gm?w contemporoneamente
memaorizzati

— 8 livelli di difficolta per gioco
— 120 rovimenti elementari possi-
bili per ogni orda di alien

— 144 punti di risoluzione per ogni
sprite

— 4 suoni ridefinibili con 5 varia-
bili per ogni suono.

CONCLUSIONI

Fer gli occaniti autoprogrammato-
I, il programma pud rivelarsi un
ufl|e strumento per awvicinarli al
mondo dei programmi e soprattut-
to dei giochi preconfezionati.
Per gli appassionati di videoga-
mes, il massimo nel potere espri-
mere le proprie capacita e fanta-
sia complicando e medificando a
loro piacimento i vari giochi.

=ACTIVISION
COUNT DOWN

R =)
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SCACCO

|
o A

/R

l'n \»1.1- 1]

i IilLE r.'hH quello dH"'.L E04

i medegimi, ma almeno El AVVersari cam-
biano.

Da qualche tempo, infatti, l'antico so-
gno di tant scacchisti dei tempi andati di
potersi misurare con un arversario mecca-

B2 ELECTRONIC GAMES N. 3 EDZIONE ITALIANA

nico e percid inwincibile si & finalmente
T8 'mrhr' il gioca medio &

ra mn un p m abﬂma. a |:1.1.rg,u 54t --n
Il.ld.t.t.l.lf numerosi computer specializzati nel
gioco degli scacchi sono ormai da tempo Jn
commercio, spesso ad un pr
lg, 53 non si hanno esigenze d gloco parti-
colari

Diremmo anzi ¢he ai tratta di insegna-

menti idsali per chi sta muovendo i primi
in guesto meraviglioso gioco: sono
i ili i favoravaols,
purmp*mm di gl 3 a casa,
non si I.I'EI]l_,L'Ilj]H.[‘.l- o del fumo o di un ¢
biente poco favorevole alla concentrazions;
segnalano le mosse irregolart e, natural-
ments, non ne commettono; oltee a cid, la
maggior parte dei medelli & in gradoe di
suggerire la mossa migliors in qualsiasi
aituazio ed eventius di arretrars
di qualehe mezza mossa la posizione sulla
scacchieca per correggere un precedente

&rrore.




1l livelle di giooo di questi sfidanti alet-
troniel permette una partita squilibrata
anche ad uno seacchista pit esperto; un
computer in grado di sconfiggere un gran-
de masstro. invece, non & stato ancora
realizzato a livello commerciale, @ neppure
nelle universitd sovietiche ed anericans,
dove o si impegna a realizzare avanzatis-
gimi programmi per il gioco degli scacchi, &
ancora nato lo scacchista ideale.

Se comungue tra [ vostrl progetti pid
immediati non rientra quelle di dare scac-
oo matio a Karpov e conquistare cosi il
titelo di campione del mondo, vi sard utile

una panoramica su aleuni modelli df cheas
challenger attualmente in commercio,
NOVAG MICRO II

B livelli di gicco rendono questa scae-
chiera elettronica particolarmente adatta a
principianti e giocatori abbastanza ine-
sperti. E possibile tornare indietro di due
mezze mosse nel caso of s sia accort di
Un errore commesse nel tratto precedente;
il caloolatore & anche in grado di suggerire
in ogni momento anche la mossa migliore
per 1a vostra posizione.

Questo modello & provvisto di un ali-
mentatore & pile che lo rende particolar-
mente indicate per essere utilizzato in
viaggio; un appesito adattatore permette
comunque di utilizzare anche la presa di
corrente domestica.

NOVAG BAVANT IT

Prowwisto di uno schermo a eristalli li-
quidi in cui & raffigurata la scacchiera con
i 38 pezzi del gineo, questo caleolatore gio-
ca su B livelli di abilitd, pud analizzare
fino & 14 mosse successive, arretrare la
posizione di quante mosse si desidera, ri-
petere & scopo didattico aleune delle pid

NOVAQG MICED I

HOVAG SAVANT I

CHESS CHALLENGER

e

SENSOEY OHESS (HALLENGER "6

famose partite della storla degll scacchi, e
giocare una parita dimostrativa contro s@é
stesso, Per registrare i wostrd incontri &
prevista una presaz per stampante, e la
possibiliti di tensre in memoria per un
periods di tre mesi la posizione di una
partita interrotta.

Deil moduli aggiuntivi aumentano il
programma di gioeo da 32,000 passi di me-
moria & 48.000.

CHESS ROBOT ADVERSARY

La caratteristica pld appariscents di
questo modello & costituita da un braceis
robotizzato che provvede a muovere i pezzi
sulla secacchiera secondo la mossa prece-
dentemente elabirata; come nel Savant I,
sl pud gicears cn § livelll di difficolts. 1
Chess Robot Adversary studia ed analizza
lz 14 mosse successive, & in grado di ritor-
nare & qualsiasl posizione precedente, di
riproporre 16 partite prememorizzate a
seopo didattico, #d & in grado di suggerire
la mossa migliore nel vostel momenti di
maggiore difficolla.

La potenza di questo programma di gio-
oo & di 32 Ebyte, espandibili a 48; 1a scas-

T ’
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chiera si pud ampliare anche con una
stampante ed un orologio a quarao.

Il Chess Robot Adversary & disponibile
soltante su richiesta (alla Ditron di Mi-
lano).

CHESS CHALLANGER SUPER
SENSORY 8

Dei 15 livell di gioco utilizzabil, 8

hanne un tempo di risposta predeterminato

SEMBORY CHESS CHALLENGER “8"

& 7 sono riservati ad altre fanzioni { soluzio-
ni di problemi, conto alle rovescia nelle
partite lampo, ecc.).

I tempo totals o quello rimasto & dispo-
sizione per ogni singola mossa viene segna-
lato da un orologio a display luminosi; una
vooe elettronica annuneia in inglese la
moasa effettuata dal caleclatore, che viene
pure visualizzata sulle schermo. Pud
annullare g ultimi 35 semitratti, risolve
problemi di matto in sette mosse, suggeri-
soe all'avversario, el & pure in grado di
fornire, durante la partita, una valutazio-
ne approssimativa delle probabilita di vitto-
ria. B prevista la possibilita di collegamen-
to ad una stampante,

MINI SENSORY GHESS
CHALLENGER

Dei 4 livelli di gioco di questo modells,

uno prevede la ricerca infinita.

64 ELECTRONIC GAMES N. 3 EDIZIONE ITALIANA

La mossa viene registrata direttamente
sulla scacchiera, premendo il pezzo sulla
casa di partenza e su quella di arrive. Le
coordinate della mossa di risposta vengono
invece visualizzate sulle schermo, Per que-
gto modello sono disponibili due programmi
supplementari: Modulo CAC, ehe aggiungs
2 livelli di gioco, utilizza anche il tempo
impiegato dal suo avversario per studiare
la posizione ed elaborare la risposta, & pud
pure annullare l'ultima mossa o suggerire
quella successiva, & Modulo CBO, in grado
di applicars le migliori 62 aperture adetta-
te dai Grandi Meaestri

SENSORY CHESS CHALLENGER &

Come in tuthi 1 modelli Sensory, anche
in questo sl imposta la mossa con il siste-
ma analizzato precedentemente. Sei livelli
di gicco con possibilitd di farsi suggerire
una mossa dall’elaborators; & in grado di

risponders ad un buon numers di apertu-
reé classiche. | programmi supplemsntari
song offerti dal Module ACE, che come i
CAC aggiunge 2 livelli di gioco ad amplia il
tempo a disposizione per elaborare la ri-
sposta, & Modulo BOB, articolato su 62
aperture universalmente riconosciuts.
SENSORY CHESS CHALLENGER 9

I 9 livelli di gioco sono regolati da un
arologio interno nel tempo di controllo ef-
fettivo. Superficle di gicco di tipo Bensory,
possibilitd di annullare le 23 mezge mosse
precedenti e di indicare all'avversario la
messa pil efficace; programmato con un
repertorio di cirea 5.000 posizioni di aper-
tura analizzate nei manuali, il Sensory 9,
nel suo programema di pratica delle apertu-
re, vi comunicherd con un segnale acusti-
co che vi siete allontanati da quello che la
teoria prescriva.

MINT SENSORY CHESS
ORALLENGIR

| programmi supplementari dispondbili
gono: Modulo GBS, con 8.160 peosiziond di
apertura, & Modulo GB16, sempre dedicato
alle apersure, con 16,100 posiziond analiz-
zate. Senzory 9 pud inoltre utilizzare tuthi i
moduli previsti per la classe Elite e Pre
stige.
ELITE AUTOSENSORY
CHESS (HALLENGER

La partita 5i sviluppa su un'elzgants
goacchiera in legno con 15 livelli di gioco,
di cui 8 con tempo di risposta predetermi-
nato, ed [ rimanenti 7 riservati ad alire
funzioni, come soluzioni di problemi, ricer-
ca infinita, ece. In fase di elaborazione il
computer pud indicare quale mossa sta
considerando, a quale profonditd & glunto




nella ricerca, ad & pure in grado di fornire
una valutazione approssimativa delle pro-
babiliti di wittoria; risolve protlemi di mat-
to in 7 mosse ed annulla un massimo di 35
semi-tratti precedentl

Un orologio di gara scandisce il tempo
trascorso, ed una woce elettronica annun-
cia in inglese tutte le mosse effettuate dal-
la macchina.

Da un punto di vista strettamente
strategico, V'Elite Autosensory & ferratissi-
mo nei finall di seli pedond, e durants la
partita, con la gradvale scomparsa del pez-
zi dalla scacchiera, rivaluta l'importanza
dell’alfiere nei confrontl di quella del ca-
vallo. [1 suo programma pud eesers amplia-
to con § 5 moduli ideati espressamente per
i modelli Elite ¢ Prestige; Modulo BLZ per
partite lampo; si pud scegliere di conclude-
re la partita in 5 minuti, dare matto entro
60 mosse o muovere ogni volia il proprio
pezzo al ritmo del cicalino, che ogni 10
secondi fard sentire ]a propria voce.

Modulo TCE, per migliorare la propria
tecnica nei finali di partita con soli pezzi,
con Re & pedone contro Re, con Torre
contro pedone, con Regina coniro pedone in
settima. Aceluso, un manuale specifico sul
tema.

Modulo TDE: specializzato nella difesa
Tarrasch del Gambetto di Donna; grazie a
questo programma si potrd conoscere qual-
cosd anche dell'impianto stratggloo tipleo
delle partite caratterizzate da questa aper-
tura. Modulo DVC, difesa Siciliana nella sua
variante Lasker; sull'opportunitd dell’ade-
zione di questa apertura incombe ancora il

ELITE "AUTOSENSORT"
CHESS CHALLENGELE

severo gludizio della teoria; queste pro-
gramma vi aiuta ad approfondire tuite le
sue variant, che spesso conducono la parti-
ta in posiziond di gloco aparto.

PRESTIGE CHALLENGER

Nell'agosto del 1888 questo programma
8 stato ammesso ad un torneo ufficiale tra
giocatori In carne ed ossa, nel corso del
quale @& riuscito a riportare anche una
brillante vittoria nel confrontl di un Candi-
dato Maestro.

L'apparecchio funziona con una memo-
ria di 28 K. Un orologio di gara a display
luminosi segnala U tempo impiegato dai
contendenti, mentre una voce elettromica
annuncia in inglese le mosse effettuate.
Tutte le altre caratteristiche rimangono
identiche al precedents modello Elite (scac-
chiera in legno, numero dei Livelli di gioco,
annullamento delle mosse precedenti, finali
di pedoni e rivalutazione dinamica del ca-
vallo ¢ dell'alfiere nel corso della partita).

1l programma del modello Prestige pud
essers ampliato con | moduli BLE, TCE,
RFE, TDE, DVC.

MINI CHESS

2 livelli di gloco e suggerimento della
mossa migliore (n posizioni particolarments
complesse. Un tasto speciale permette di
programmare una serie di aperture.

Mini Chess & corredato con una scac-
chiera e relativi pezzi del gioco.
GRADUATE CHESS

Anche in questo modello un tasto spe-
ciale programma lg aperturs, 2 livelli di
gioco e possibilitd di farsi aiutare nella

scelta della mossa.

Graduats Chess & raccomandato dalla
Federazione Scacchistica Mondiale ai gio-
vani principlanti per i suo programma
istruttive: tra 'altro & in grado di disputa-
ra partite dimostrative contro sé stesso.
CHESS PARTNER 3000

Juasto modallo funziona con UNA Sem-
plice pila da ® V. Gl 8 liwelli di gloco posso-
no essere cambiati durante lo swolgimento
della partita, ed offrono la possibllitd di
farsi suggerire la mossa migliore in ogni
momento. [l display segnala le catture, gii
attacchi diretti al Re @ la proclamazione
del vincitore,
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SCACCO

TRAVEL SENSOR

Questo elaboratore & srovvisto di una
speclale scacchiera con lusi LED che facili-
ta la disposizione di posizioni precostituite
g la werifica di quelle effettive. 4 livelli di
ginco & la possibilitd di registrare in memo-
ria la posizione parziale di una partita, in
modo di riprenderla anche dopo un anne.
Pud operare a pile per cirea 500 ore.
INTERCONTINENTAL TRAVELLER

& livelli di gioco sono in grado di soddi-
sfare sia chi desidera impegnarsi in una
sfida lampo, sia chi preferisce allenarsi
per | tornei pit impegnatlvi; riesce a riscl:
vere i problemi di seaceo matto in due
mosse. Un'unica serie di pile basterd per
a0 ore,
CHESS COMPANION

Per registrare la vostra mossa sard
sufficiente il semplice movimento fisico del
pezzo sulla scacchiera serseriale automati-
ta incorporata; il Chess Companicn rispon-
derd tramite il display a LED.

Guesto modello & provvisto di 8 livelli
di abilitid, ed & inoltre in grado di risolvere
i problemi di scacco matto in 4 mosse. Co-
me tutti gl altri modelli Scisys & in grado
di controllars la correttezsa delle mosse, di
verificare la posizione dei pezzi e di sugge-
rirvi la mossa migliore.
EXECUTIVE CHES3

Un modelle particolarments manegge-

vole, di dimensioni limitate, con soli & tasti

e la seacchiera riprodotta su une schermo
a cristalli liquidi; questo vi dispensa dal
disporre ogni volta § pezzi al loro posto,
non lascia dubbi sulla loro posizione e per-
mette di glocars una partiting in qualun-
que condizione (il medello funziona a pile
ed ha un'autonomia stimata di cirea 10-20
orel,

SENSOR CHESS

Risolve ogni problema di scacco matto
in 4 mosse, prevede B livelll di gicco e pud
anche sorvegliare una partita tra princi-
pianti per controllare 1a regolaritd delle loro
mosse, La caratteristica pit importante di
Sensor Chess & la sua integrabilita con tre
moduli addizionali: il module Strong Flay,
con 2 Kbyte di memoria, permette al Sensor
Chess di ampliare la sua conoscenza delle
aperture, di costruire un impianto di medio-
gioeo pid selido, & di concludere i finali in
manfera pid efficace. N modulo Super
Hypermodern ha 4 Ebyte di memoria che
incrementano la capacitd del programma
originario del 100%. Il suo livello di gioco &
praticamente pari a quello del modello
“Buper Classical”, anch'esso con una po-
tenza di 4 Kbyte, che perd adotta una
strategia pid acuta, tendendo a dirigers i
propri pezzi verso il centro della scacchie-
ra, dove hanno la massima efficacia.
FPRESIDENT CHESS

Il programma del President Chess ha
uns memoria di 16 Ebyte ed & livelli di
gicco, di cui uno dedicato alla risoluzione
dei problemi di scacco makto in 7 mosse.

La scacchiera sensoriale permette di
registrare la propria mossa automatica-
mente, senza neppure la necessitd di parti-
colare pressione del pezzo sullz casa di
partenza ¢ su quella di arrivo.

Anche | comandi sulla tastiera e gl
indicatori luminosi permettono di disporrs
posiziond precostituite e di contrellare quel-
le esistent! con grande facilitd.
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" di retroeedere la posizione def peszi sulla

S5CISYS CEESS CHAMPION MARK V
queste modello &f & aggiudicato nel
1981 1l titalo mondiale di scacchi nella ca-
tegoria commerciale riservata ai microcom-
puter. Il programma ha 48 Kbyte di memo-
ria, g determina il livello del suo gioco pa-
rallelamente al suo avversario. 51 pud per-
fino pregrammare una partita di torneo
contro Mark V, programmandolo per ess-
guire 40 moase di risposta in & ore e mez-
za. Risolve studi e problemi df matte in 7
messe, sugierisce la mossa migliore per la
posizione del suo avversario ed & in grado

scacchiera ad una qualsiasi posizione pre-
cedente,

Mark V & dotato di una scacchiera a
eristalli liquidi, su cui si possono imposta-
re le mosss con la tastiera od utilizzando
l'apposito cursere, Memorizgza una posicio-
ne per un anno; & integrabile con la scac
chiera magnetica Natural Play, che per
mette di registrare le mosse con i semplice
spostamenty naturale dei propri pezzl sul-
la scacchisra, come nsl modello President;
insieme alla scacchiera troverste pure il
module di potenziamento Mark VI Philidor,
che permetie di migliorars il livello di gioco
del Mark V sotte l'aspetto posizionale e
sotto quello delle combinaziond, sia in aper-
tura che nel mediogioco e nel finali.

SCI5YS CHESS CHAMPION MARK ¥




SEI UN PILOTA

DI FORMULA UNO

Il tuo grande sogno si avvera:
sei finalmente un pilota di form
uno 11

Un occhio alla strada e uno alla

E FANTASTICO!

ula

2 f :

L. £5.000

stumentazione; cosi freni, cambi e

sterzi per evitare gli ostacoli

imprevisti, per stabilire il record del

percorso o vincere la gara.
La corsa e simulata nei minimi

dettagli e potrai gareggiare sui dieci

pit famosi circuiti del mondo.

sul vostro
ZX Spectru

valo @ scavare in
siete riusciti poi o
sa? Siccome sono
eno il 90% ha ri-
‘i propongo allora
i porta di molt
, tanto quanto ba-
le gesta spericola-
d'oro; ed in questo
neremo nel corag-
nalore abbastanza
susseguirsi di im-
pervie gallerie da

me nn"prii Fsll tro-

CHEQUERED

FLAG

: gnairivieni,
senza avere moi pace o meglio
avendone solo quando qualche
bella pietra gli casca sulla zucco o
lo travolge mentre cammina.
Se durante il gioco restate senza
iccone (cosa gei resto molto foci-
Ee] e non avete voglia di tirare le
cuoia, l'unica cosa che resta dao
fare & saltare; tramite il lasto
ACTION cel joy-stick infatti, si po-
tranno evitare le pietre e nello
stesso tempo se intenti o salire su
una delle misteriose scale eviiate
di essere frullati se questa sfocia
su una delle tre porte.
Conviene di solilo evitare sempre
la porta grigia, compreso quando
si @ muniti di piccone e di chiave,
questa riserva spesso spiacevoli
sorprese.
| picconi € la chiave in teoria, de-
vono essere presi al volo, ma one-
stamente vi sfido a correre in mez-
zo ad una selva di pieire pronie a
schiocciorvi @ a porte mortali sen-
za farvi colpire per almeno le pri-
me 3 o 4 volte che giocate. Rac-
colto il piccone Pete riceve un bo-




SUPERSOFT

cassetio CHM &4

8 liveli di gmun sone in gradc: di soddi-
sfare sia chi desidera impegnarsi in una
sfida lampo, sia chi preferisce allenarsi
per i tornei pitl impegnativi, riesce a risol-
vere | problemi di scacte matte in due
mosse, Un'unica serie di pile basterd per
20 ore.

CHESS COMPANION

Per registrare la wosira mossa sard
sufficiente il semplice movimento fisico del
pezzo sulla scacchiera sensoriale automati-
ca incorporata; il Chess Companion rispon-
derd tramite il digplay a LED.

Questo modello & provvisto di 8 livelli
di abilita, ed & inoltre in grado di risolvers
i problemi di scaceo matty in £ mosse. Co-
me tutti ghi altri medelli Seisys & in grado
di controllare la correttesza delle mosse, di
verificare la posizione del pezzi e di sugde-
rirvi la mossa migliore,

EXECUTIVE CHESS

Un modello particolarmente manegge-

vole, di dimensioni limitatz, con soli 4 tasti

il

&l paiaice

mat!
que
Ut aleun danno, una volta colpiti
aumentano il tuo punteggio; ma

non perdere troppo tempo perche
otrebbero distrarti dal tuo ob-
iettivo primario che & la soprav-

vivenza,

Se riesci a sopportare 10 attacchi

consecutivi il livello di difficolta

aumenta e con esso il punieggio

per ogni oggetto colpito.

Prima pero ti viene date la possi-
bilités di distru gere il veicolo del
comandante ricognitori, ma

u’r’renzmne al culore con cui appa-
efficace. osso o viola, fi
H:.rp-armﬂdem ha 4 Kbintro un missile
incrementanc la capac
originario del 100%. Il &

praticamente pari a «¢ HE
“Super Classical”, anch : Wk
tenza di 4 Kbyte, che T
strategia pili acuta, ten

propri pezzi verso il cer r kil

ra, dove hanno la mas:
FRESIDENT CHESS jue

Il programma del B

une memoria di 16
ginco, di cui uno dedi
def problemi di scacoo !

La scacchiera sens:
registrare la propria Spectrum 14 K

mente, senza neppurs 1_
colare pressicne del p "

partenza e su quella di sinclalr 2% Spectrum |

Anche 1 comandi 8t %%
posiziont precostituite & | i #’w
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Nonostante i danni subiti il fuo ra-
dﬂr funziona sempre, avvisandofi
ericoli pib imminenti e segna-
Ir:mcf ti lo posiziene degli attac-
canti,
Per distruggere i carri devi sparar-
li nella tarretta, per rendere inof-
? ensivi i missili nella zona punteg-
giata che rappresenta la testata,
altrimenti il cﬁmnﬂ arrecato non é
rave e questi possonc colpirti.
gni tanto appaiono sullo scher-
mo dei piccoli veicoli da ricogni-
zione che, pur non polendo arre-

indicatori luminosi perim,
le esistenti con grande fi L

o
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Charlie il Cuoco tiene tutti gli in-

gredienti chiusi a chiave nella di-
spensa, e li tira fuori solo per cuci-
narli! Mo questoe li rende davvero
disperati e non appena possono
saltano fuori dalla dispensa in una
disperata e disordinata fuga cor-
rendo all'impazzata.
Povero vecchio Charlie! Deve in-
tontire gli ingredienti con le sue
bombe di farina e buttarli nella
scodella senza farli cadere nei bi-
doni della spazzatura se non vue-
le che siano mangiati dai mostri
dei bidoni.
Attenzione perd, con gli ingre-
dienti vengono trascinati fuori dal
fondo dei cassetti e dalle creden-
ze ogni tipe di sporcizia e se della
spozzatura o sporcizia finisce nel
miscuglio della torta, il contatore
degli ingredienti necessari cam-
biera e Charlie dovra lavorare pil
rapidamente ed affannosamente
per rivscire a mettere nel forno la
sua torta.
Cookie & decisamente un gioco
che richiede una prontezza di ri-
flessi ed una ropidita di comandi
non cerfo adatta alla tastiera di un
computer indispensabile gquindi
munirsi di joystick per fare una
buona torta.
| personaggi del nostro gioco so-
no oltre a Charlie il cuoco: la
“crema colonnello”, protagonista
del primo round culinario, lo “zuc-
chero insinuante” del secondo e, il
"cioccolato in pezzi”, il "formag-
gicr astuta” e la “buccia mista”
egli altri.
| nostri avversari, capeggiati dai
mostri dei bidoni sono Tin Tin il
baratiolo, Mike il luccio, Bernie il
bullore, Terrie il Chiodo e Wallie
la rondella. Questi dispetiosi og-
getti ¢i complicano le cose infatti
arrivano improvvisamente lanciati
o dai bidoni o dai cassetti della
dispensa.
Il nosire scopo & quello di riuscire
a buttare dieci pezzi di ogni ingre-
diente nella scodella, ogni ele-
mentc estraneo che vi cade com-
porta una penalizzazione di altri
cinque pezzi.
Lo videata iniziale ci permetie di
scegliere I'vso dello tastiera o del
joystick e la possibilita di uno o
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due giocator; dopo la divertente
sequenza iniziale, in cui il nosiro
amico cuoco inseque la crema os-
sai simile a quella notissima di
Pac-Man, ecco il nostro compo di
gara.
Abbiame in alte i classici segna-
punti a sei cifre con il punteggio
migliore nel mezzo, | segnacuochi,
vattre alla partenza, l'irdicatore
ﬂei livello in cui stiame giocando
che corrisponde al cassetto aperto
da cui escono gli ingredienti. | mo-
vimenti guidati dalla tastiera, sono
ben otto: i tasti Q e W muovono
loteralmente E e R in clto e in baos-
so, usandone due conlemporo-
neamente abbiamo | movimenti in
diagonale, infine il tasto T ci con-
sente di sparare raffiche di sacchi
di farina,
Una considerazione importante
da fare & che per far codere gli
ingredienti nella zuppiera bisogno
ccﬂpir“ menire sono sopra questa
e softo di noi in quanta i nostri
lanci vengono effettuati nella dire-
zione in cui ci siamo mossi |'ultima
volia.

La meccanica del gioco & sempli-
ce ma richiede estrema attenzione
lo grafico eccezionale, come sem-
pre per i programmi della Ultima-
te, e una supermelodia da gioco
completano questo piacevolissimo
prcrgrc—mmu_

LIVELLO GIOCO : ##*=
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GRAFICA : wEw
VALUTAZIONE

FINALE 1 e
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PICHAXEPETE

Philips

PETER
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Philips L. 45.000
Avete mai provalo a scavare in
cerca d'oro, e siete riusciti poi
trovare qualcosa? Siccome sono
sicuro che almeno il 20% ha ri-
sposto di no, vi propongo allora
un rimedio che ci porta di molti
metri sottoterra, tanto quanto ba-
sta per rivivere le gesta spericola-
te dei cercatori d'oro; ed in questo
caso ci frasformeremo nel corag-
?iaso PETE, minatore abbastanza
ortunato, in un susseguirsi di im-
revisti nelle impervie gallerie da
ul scavate,
In ogni di queste gallerie egli tro-
va delle ricchezze, che estrae con
l'aiuto del suo piccone e di miste-
riose scalette, che spuntanc fuori
praticamente dal nulla, e che sono
il tramife necessario per muoversi
da una galleria ad un'altra.
Le gollerie sono poste a pioni al-
terni e al centro di questa fitta rete
di cunicoli ci sono in tre gallerie
differenti delle misteriose porte,
er |'esottezza una porta per gal-
eria, da queste fuoriescono pie-
troni (modello valonga), che pro-
vocano esplosioni disastrose per il
povero Pete.

Evitate accuratamente di far pren-
dere sulla zucca di Pete queste
belle pieirone, perché alcune di
queste cadendo al suclo potreb-
bero rivelare grodevoli sorprese.
Infatti in molte di queste sono na-
scosti un piccone che sostituird
quello perso dal minatore durante
le prime fasi del gioco, e una
chiave d'oro oftima per aprire le
porte dalle quali fuoriescono i pe-
ricolosi massi.
Il bravo Pete viene guidato dal no-
siro joy-sfick in questa altalena al-
tamente pericolosa di andirivieni,
senza avere mai pace o meglio
avendone solo quando qualche
bella pietra gli casca sulla zucco o
lo travolge mentre cammina.
Se durante il gioco restate senzo
iccone (cosa gel resto molto faci-
ﬁe] e non avete voglia di tirare le
cuoia, l'unica cosa che resta do
fare & soltare; tramite il tasto
ACTION del joy-stick infatti, si po-
tranno evitare le pietre e nello
stesso tempo se intenti a salire su
una delle misteriose scale evitate
di essere frullati se questa sfocio
su una delle tre porte.
Conviene di solito evitare sempre
la porta grigio, compreso quondo
si & muniti gi piccone e di chiave,
questa riserva spesso spiacevoli
sorprese.
| picconi e la chiave in teoria, de-
vono essere presi al volo, ma one-
stamente vi sfido a correre in mez-
zo ad una selva di pietre pronte a
schiacciarvi e o porte mortali sen-
za farvi colpire per almeno le pri-
me 3 o 4 volte che giocate. Rac-
colto il piccone Pete riceve un bo-
nus di 5 punti (fare punti in questo
gioco & molto difficile), la stessa
cosa vale per la chiave che ha il
valore di 10 punti.
Se riuscirete o conservare la vo-
stra zucca infotta e avrete a dispo-
sizione lo magico chiove provate
ad aprire le porte accumulando
ogni volta 20 punti, fale perd sem-
pre alerzione ai massi, poiché
non aspettano altro che di ruzzo-
larvi addosso.
Fa un gron piacere vedere ballare
di gioia | nostro Pete dopo aver
aperto tute le porte indenne, ma i

LLECOMPUTERCONSOLLECOMPUTERCONSON™]




— O AN

problemi ricominciano visto che il
gioco accellera i tempi e diventa
piu difficile.

Ora Pete dispone di un nuovo fipo
di piccone e dovrd in pit cimen-
tarsi in un labirinto di gallerie che
farebbe invidia ad Arianna fitto di
macigni, che aumentano in base
all'accrescere del pun-eggio.
Prima, vi parlave della porta gri-
gia, se siete arrivali integri a que-
sta parte del gioco che é gia mol-
to avanzata per difficclia e cioé se
avete aperto tutte le porte e fatto
un mare di punti, la miniera assu-
mera il colore della porta atira-
verso cui Pele & enfralo; ripeto
allora di evilare la porta grigia, se
cvete la chiave e |'aprite enirerete
in un labirinto invisibile difficilis-
simo.
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Insomma se non defungete qui vi
chiedo di invitarmi o casa vosira
per vedere se siele dei fenomeni o
solo dei mostri.

Il ﬁiaca richiede molta pratica, in-
telligenza e non ultima la velocita
indispensabile per schivare tutte le
insidie del gioco, ma o quanto pa-
re il sottoscritto e tagliate fueri da
questa categoria di persone ahi-
mé elette (sospiro di autocommi-
serazione), in quanto i risultati da
me conseguiti rasentano il falli-
menio.

Il gioco credo sia rivolto ad un
pugblico molto preparato e smali-
ziato con tuthi gli artifizi necessari
per condurlo con risuliati, sono ri-
masia un pa’ delusa dall'effetio
JUMP non sempre corrispondente
alla traiettoria richiesta e a volte
un po’ "farde” e mi si permetia
I'espressione, nell'eseguire.

La grafica del gioco & sconcertan-
te, se non lo usate con il videopac
infatti, risulterd sacrificata e poco

convincente cosa che secondo il
mio modesto avviso importa mol-
tissimo nel gusiare pienamente il

i0CO.

raficomente parlando il gioco &
scarno con pochi fronzoli e spec-
chietti per le allodole, ma molto
accattivante nelle stuzzicanti fro-
vate che propone man mano che
ci si addentra ad esplorarlo pil
da vicino.
Delude forse I'aspetio del minato-
re Pete, raffigurato come un omi-
no fatto di stanghette; perd la sua
mimica nell‘affannarsi tra i tunnel
compensa tuth con movimenti ben
studiati molto vicini a quelli che
umanamente sarebbero possibili.
Il labirinto & un insieme di linee
sovrapposte che ricalcano in parte
quella scuola che @ nata con i
PAC'S MAN cosi impegnati nei
loro tortuosi labirinti, anche se qui
il labirinto si snoda per piU piani
dando appunto la sensazione di
scendere e di salire.
| colori sono tutti ben definiti, sen-
za sbavalure e le isiruzioni del
gioco consigliano anche le grada-
zioni di contrasto da dure allu
scena.
Consiglio di giocore ovviamente,
allacciati ad un tv color per potere
megiliu godere la scena di gioco;
anche perché questo gioco cosi
come la maggior parte degli aliri
perde ogni suo fascino in bianco e
nero.
Il labirinto & delineato da tratti di
colore rosso che bene ciuvtano
I'occhio ad avere sempre presente
la propria posizione, che nel sus-
seguirsi delle variazioni & sempre
piv impegnato nella visualizza-
zione.
In quanto ad originalita, mi talgo
tanto di cappello con i progettisti
della Philips che hanno saputo te-
nere il passo con delle esigenze di
mercato sempre pil sofisticate e
spaventosamenle insaziabili.
Posso appuntare a questi giochi
forse una certa staticitd, ma non &
il nostro caso in quanta in questo
videogame abbiamo da sgambet-
tare a pil non posso.
Il sonoro & pregevole e bene inter-
preta le rovinose cadute dei massi
e di tutte le botte che ci andiamo o
prendere ogni volta che sbaglia-
mo nel volere fare i gradassi. Es-

senziole dunque tutto il “rumora-
me” prodotto che aiuta anche con
suoni costanti nelle comparizioni
della chiave magica e del pic-
cone.

Un gioco come questo a dieci va-
riazioni selezionabili tramite la ta-
stiera numerica del Videopac, non
pud che allettare, anche perché
per chi fosse in predo a raptus di
video gioco mania, avrd a dispo-
sizione tutte le difficolta e potra
dirsi soddisfatto del punteggio
conseguito con fatica e molta con-
centrazione; ritengo questo gioco
molte valido ed adatto ad un pub-
blico che non sia specificatamente
giovane, per quesic motivo do-
vendo esprimere un giudizio mi
sento in grado di promuovere o
pieni voli questo gioco con cingue
asterischi I'equivalente di ottimo.

LIVELLO GIOCO : #***x
ORIGINALITA : REkEx
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Philips

VIDECPAC +

KELLER

Philips Prezzo da definirs:

Finalmente un gioco che esce un

CONSOLLECOMPUTERCONSOLLECOMPUTERG ™R



po’ dai soliti canoni che vedono in
azione navi spaziali e famelici
alieni con tanto di prole pronti ad
usurpare i nostri inviolabili terrilg-
ri, qui infatti pur avendo la pre-
senza di ostili alieni, combattiome
softo le simpatiche spoglie di
splendide apine. Questi agguerriti
insetti con lo lero astuzia devono
infatti difendere il proprio alveare

do quei brutti cetfi dei Beelings
che con le loro facciote blu e ros-
se gironzolano senza permesso
sul nostro video.

Insomma il nestre compito & quel-
lo di farli fuori tuthi e nel pid breve
tempo possibile, per non incappa-
re nelle loro ferocissime ulfeuie
api verdi, che alirimenti con i loro
poteri extraterrestri ci ridurrebbe-
ro ben presio in poltiglia.
Come al solito pit tempo si impie-
go a catturare | Beelings, piu lo
nostra vita sard in pericolo.
| Beelings si muovono lentamente
ma appena occenneremo ad un
momento di distrazione, la loro
velocitad sara gid ftriplicata, cosi
come la potenza aggressiva delle
apaccie nemiche, le quali avranno
addirittura I'ardire (queste impuni-
tel) di inseguirci fino alla nostra

iU totale distruzione.

oi dal canto nostro che non sia-
mo proprio dei buon temponi sfo-
dereremo il nosiro super ru‘?%iu
pungente, ultimo ritrovato dello
tecnica apina, il quale in senso
orizzontale fulminerd qualsiasi
nemico; altenzione perd, perché in
ogni sciame verde defunto uno
nuovo verra ad infastidirci e sol-
tanto eliminando un Beelings po-
fremo lornare in possesso dello
nostra micidiale arma.
| Beelings per nostra fortuna com-
piono movimenti fissi, cioé: i blu si

muoveno in senso orario mentre |
rossi a rigor di logica in senso anh
orario. Ma non é tutto, perché se
riuscirete ad arrivare ad un buon
Fun’reggia, cosa che si oftiene con
‘eliminare Beelings ed api nemi-
che: queste ultime muteranno co-
lore ?inn a diventare blu dalla
rabbia. Pensate che a loro, api or-
mai blu, tulo questo possa ba-
stare?

Mo, bravi! infalti incominceranno
a proteggere i loro padroni Bee-
lings circondandeli completamen-
te come agguerrite guardie del
corpo, fino a che veramente rosse
fuoco vi inseguiranno come delle
fredde assassine.

I ?iocu si presenta molto grade-
vole sia per i bei colori da cui &
composto, sia per la buona grafi-
ca che permette di interpretare
meglio "la sensazione ape”.

Non mi & mai capitato, di dovere
pensare come un ape e Come que-
ste dovere prendere il volo quan-
do & necessario, ma devo dire che
questo & molto meglio che stare
seduic davanti al proprio video
trasformato nel solito pilota cero-
spaziale o spericolato corridore
automobilistico.

Per chi adopera una consolle Phi-
lips Videopac il gioco si presenta
come un quadrante di colore nero
composto da tante celletie gialle,
con un corridoio laterale lungo
tutto il perimetro dello schermo
che ha un bel colore verde con ai
lati due Apone dallo sguarde cat-
tiva e relativi alveari.

| Beelings come gia defto prima
hanno una facciotta bella tonda
ma senza occhi ne naso o altro,
sono sostenuli da delle gambette
sempre pil veloci, mentre le api
sia le nostre che quelle nemiche
sono semplici puntini.

U passes dt EEDEE;

Usate un tv color perché le api in
bianco e nero assumono tutle un
anonimo colore bianco che porto
piU di una volfa in inganno.

Sono rimasto veromente colpilo
dalla freschezza e dallo simpatia
che questo gioco porta con se, pur
non essendo molio difficile e forse
un po’ statico perché il quadro di
gioco non cambia; bene si adotia
alle esigenze di un mercato cosi
bombardato da giochi a volte un

o' scialbi.

‘originalita risiede forse nell'ave-
re come aorma di offesa proprio
delle api che una volta tanto sono
piv tangibili che i comandi di futu-
ribili navicelle; ma non si pensi
con questo che sono confro un
cerfo tipo di videogame anzi al
contrario, solo che gquesta volta é
stalo pil simpalico essere un ape.
Un normale gioco deve essere
munito di un buon sonoro per po-
tere essere apprezzato fino in fon-
do e qui il sonoro ricalca schemi
consuell senza per questo essere
sgradevole, anche se effettiva-
mente mi sarebbe piaciuto, mealto
sadicamente, udire le urla di dolo-
re dei Beelings alle nostre micidia-
li punture.

Il gioco si snoda in ben 26 gradi di
di?ﬁﬂﬂ”&l, e direi che non & poi
cosi semplice, in quanto nella ter-
za e nella quarta fase del gioco i
Beelings scappano e permettetemi
il termine, come delle lippe; fino
I:Jni o roggiungere la velocita del-

o luce.

Inutile dire che un gioco come
questo & un buon acquisto anche
perché pud essere giocato senza
problemi da chiunque e che con
un uso prolungato del joy-stick si
diventa praticamente padroni del-
la situazione arrivando a fare un
numero di punti davvero incredibi-
le, sempre ammesso che abbiate
dei buoni riflessi, cosa di cui non
dubito minimamente.

La mio opzione per questo gioco é
favorevole anche se la sialicita
della scena di gioco non offre la
controparte visiva a quella dei di-
versi @ numerosi cambi di diffi-
colta.

Vorrei promuovere o tulli gli eftetti
questo gioco con un solido buono
equivalente o quallro asterischi, e
con questo non posso che augu-
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rarvi buon divertimento e... alten-
zione alle punture d'ape.
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Non sara forse un gioco “ecologi-
co” visto che insegno o combaite-
re le invasioni di insetli con DDT e
altri consimili veleni, ma si tratta
indubbiamente di un gioco diver-
tente. Vi dovete innanzitutto “cala-
re” nel personaggio (Felton Piker-
ton) e nella sua coparbia determi-
nazione a difendere ad ogni costo
le sue piante di grancturce dal-
I'ordo cﬁ parassiti.

Felton ha a disposizione uno
spruzzotore di insetticida (si ma-
novra con | tasti laterali superiori
del joystick) e delle polle di anti-
parassitario (si manovrano coi ta-
sti laterali inferiori). Mentre 'inset-
ticida @ praticomente inesauribile,
le palle di ontiparassitario sono
contate (all'inizio sono tre e se ne
oftengono altre tre ad ogni ondata

di insetti sterminata) ed occorre
quindi amministrarle con econo-
mia. Il loro effetto & piu efficace
dello spruzzo di insetticida perché
eliminano tutti i parassiti che in-
contrano sulla Fom rojetioria,
mentre l'insetticida elimina solo il
primo, Il gioco & poi vivacizzato
da molti e svariati diversivi,
L'orda di inseti & per esempio
composta da una grande varietd
di specie diverse, ognuna con ca-
ratteristiche proprie e abitudini
personali. Si va dai comunissimi
vermi e bruchi, che danno il pun-
teggio pil bosso, a chiocciole,
lumache, folene di verio colore,
serpentelli, millepiedi, per arrivare
infine alla terribile falena purpu-
rea gigante (1000 punti!). Ogni
animale richiede un odeguato nu-
mero di spruzzi per essere messo
fuori combattimento: se, per elimi-
nare un bruco ne basta uno, per la
falena gigante ne occorrono sette.
Le falene poi, uniche tra i vari tipi
di insetti, non attentano al grano-
turco di Felton, di cui non si ciba-
no; ma depongono uova, da cui
escono bruchi affamati che si diri-
gono verso le piante, Ecco perché
e consigliabile non avere nessuno
comprensione nei confronti delle
falene, ed eliminarle pil in fretia
possibile. Contro le vova, infatti,
non & efficoce né l'insefticida né
I"antiparassitario.

Quando un bruco roggiunge una
pianta [Felton ne ha dieci), quesia
cambia colore, diviene gialla. Se
un altro bruco la mccaﬁa piania
immedictamente secca e muore. E
questo succede subito se o rag-
giungerla sono invece altri tipi di
parassiti ‘ud eccezione, come si @
detto, della falena).

@Z j@@%@m (

Anche le chiocciole si rivelano av-
versori esiremamente temibili.
Una wvolta colpite lasciano sul
campo i loro gusci. E i gusci si ac-
cumulano formando uno schermo
protettivo per i bruchi e gli altri in-
setti che non vengono cosi colpiti
dall'insetticida sFrc:dy. Solo la
prowvidenziale palla di antiparas-
sitario mefte un po’ d'ordine a
questo punto. Quanto alle luma-
che, hanno la: caratteristica di la-
sciare una scio di bava che acce-
lera la corsa dei bruchi; per que-
sto conviene eliminarle prima pos-
sibile.

Pud occadere che qualche insetio
invesia, nelle sua marcia, il pove-
ro Felton che non é riuscito a fer-
marle. In quesio caso l'insetto
muore ma Felton perde il suvo
spruzzatore. Per recuperarlo do-
vrete spostarlo, tramite il disco di
comando, sul capanno degli at-
trezzi dove sono conservati in
enorme quantita tuti gli spruzzo-
tori necessari. Ogni quatiro onda-
te di parassiti sterminati, oltre alle
palle di antiparassitario si riceve
in premio una piantina di grano-
turco.

Naoturalmente, per vedere appari-
re tuthi gli esemplari di questa fau-
na aftamala, occorre impratichirsi
un po’ e superare le prime ondate.
Gli animali pib grossi compaiono
infatti via via che aumenta il nu-
mero delle ondate superate; an-
che la velocita con cui gli insetti
camminano aumenta anprogr&—
dire del gioco. Insomma, come
sempre, nei videogiochi, le diffi-
coltd vanno crescendo in modo
proporzionale al punteggio ofte-
nuto.

La grafica & simpatica e ottima la
risoluzione delle immagini.

Il game designer & T. Loughry.
inﬁne valche consiglio. 8ﬂnviEne
tenere Felton allineato sulla fascio
delle piantine, per evitare di esse-
re superati do qualche insetto.
Conviene spruzzare per primi gli
insetti pid grossi perché sono i piv
veloci e insidiosi. importante
anche conservare le palle di anti-
parassitario per le ultime ondate
dell'attacco. o questo punto
infatti che ce ne sard veramente
bisogneo. Infine & meglio difendere
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solo le parti del campo dove
spunta il granoturco. Dova non ce
n'é pit si pud lasciare via libera
agli insetti e non perdere tempo
prezioso. Maturalmente, grande
prontezza di riflessi e rapido
coordinamento digito-manuale
50N0 indispensubili:%isognu vola-

re sul "bastoncello della felicita”.
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MIWA, Prezzo do definirsi
Classico videogioco di guerra che
al consveto scenario bellico uni-
sce anche un sopore di avventura
amazzonica: una discesa lungo un
tiume interminabile, un cammine
irto di ostaceli crescenti, mentre il
fiume si fo man mano pid stretto e
sinuoso. La cornice di alberi [af-
tenzione a non schiantarvisi con-
iro) aumenta questa sensazione di
immersione nella giungla. E il
v|qggm pud essere “senza
ritorno”...

T ———— = o

Il giocatore ha a sua disposizione
un jet e tre di riserva (ma ogni
10.000 punti ne guadagna un al-
tro). Nello discesa lungo il fiume
incontra | mezzi nemici: navi ci-
sterna, elicotteri, jet. Premendo |
comandi dei missili egli dovra
distruggerne quanti pil potra. |l
punteggio cresce con la difficolta
e la rarita dell’'obiettivo. |l bottine
piU ricco & rappresentato dai poen-
fi: ogni ponte distrutto portera ben
500 punti. Il numero dei pont
compare sullo schermo e indica
come si sta procedendo lungo il
fiume. Si aggiorna man mano che
se ne distrugge uno.

Un interessante elemento di com-
plicazione del gioco, oltre che di
suspense, & rappreseniato dalla
necessita di compiere rifornimento
di carburante. Un apposito |nc|u:-::—
tore, sullo schermo, indica la si-
tuozione del serbatoio. Quando il
carburante scende softo 1/4, suo-
na una sirena di avvertimento. A
queste punte il giocatore deve di-
rigersi su un deposito di carburan-
te. Sug?erinmo uno stratagemma
ufile ai tini di aumentare il punteg-
gio: una volta effettuato il riforni-
mento conviene sparare sul depo-
sito per farlo saltare. Oltre che
ubbidire alla vecchia strategia di
“far terra bruciata” 'accorgimen-
to & utile per incassare gli 8% punti
del deposito carburante.

alla

Un occhio attento, quindi,
"spia” del carburante. Una distra-
zione, un colcolo troppo ottimisti

cﬂ‘jm’rr&bbe comportare la perdi-
i un jet, che precipiterebbe tra
gli alberi.

Perché il “bello” del gioco &
anche questo: non si sa quando ¢
sara il prossime deposito di car-
burante (e non ci sono ovviamente

i cartelli indicatori come sull’auto-
strada). Nei primi setfori ve ne so-
no parec:hi, ma pit avanti scar-
seggiano.

Le “zone smilitarizzate” che si in-
contrano addentrandosi sempre
pit nella foresta, arrivano ad
esempio oen gradite perché prive
di appostamenti nemici ma sono
anche una maledizione per chi é g
corto di carburante. Scarseggiano
infatti anche i depositi per il rifor-
nimento. Inoltre iIDFEumE & partico-
larmente stretto e occorre gmnde
abilitd e leggerezza di tocco sul
disco di comando per evitare di
uscire di rotta e scﬁian‘rarsi nella
boscaglia.

Si impiega certo un po’ di tempo @
raggiungere un buon punteggio:
occorre “tenere” la guida per 23-
30 minuti per accumulare sui
50.000 punti. Ma questo non & un
problemc: con 1 pulsanti 1 e 7 si
puo sospendere il gioco e ripren-
derlo quando se ne ha voglia.
Superando i 35.000 punti si pud
avere il distintive dell’Activision:
basta invare la foto del telescher-
mo col punteggio.

La grafica ed il disegno sono at-
tentamente curati, mentre il sonoro
non & particolarmente ricco ma
adatto al tipo di gioco.

Per quanto riguarda i colori c'é
solo I'inconveniente di riuscire con
una certa difficoltad a distinguere il
jet (bianco) dal serbatoio (bianco
e rosso) quando si passa rasente,
nei canali piv stretti. Il rischio &
qualche volta quello di una colli-
sione. Le varianti del gioco sono
quattro, ognuna per 1 o 2 giocato-
ri. Cid che cambia & il ponte di
partenza, In questo modo | gioca-
tori piv espert possono partire dal
50° ponte tralasciando le sezioni
del fiume pio facili.

In conclusione un videogioco sen-
z'altro rivscito che vi fara sentire
piloti di jet in missione lunge il fiu-
me “senza ritorno”.
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C’e chi dice al compagno

di canoa che preferisce usare
il joystick invece della pagaia:

C’e chi sta davanti
alla cassa automatica
della banca e aspetta
che la vanity board
appaia sullo schermo.

Anche i1 wvideogiochi, a wolte,
possono diventare una mania. Dopo
tutto, dovrebbero essere un hobby
¢ non un sistema di vita. Esagerare
¢ dedicare tutto il proprio tempo al-
lo schermo da gioco, decisamente
ha il difetto di rendere i giochi me-
no interessanti. Per dirla in altro
modo un passatempo @ piu diver-
tente se non lo si trasforma in una
passione incontrollabile.

Il vero problema, come i lettori
pill avveduti avranno senz'altro gia
indovinato, & quello di riuscire a
capire se si sta diventando video-
maniaci oppure no. Non & sempre
facile avvertire dei chiari sintomi e
non sempre si @ in tempo a evitare
il video contagio.

Electronic Games americano
non ha lesinato sulle spese per ra-
strellare gli Stati Uniti e raccogliere
informazioni dettagliate sulla situa-
zione nel settore. Gl esperti osser-
vatori si sono diretti su tutto i ter-
ritorio ed hanno scoperto esempi di
quello che pud succedere a chi si
dedichi al giochi elettronici in modo
esagerato. Ecco qualche esempio.
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C’¢ una bomba
aMILANO
in Galleria Manzoni

a_i QUANDO NON TROVATE UN
GIOCO SPECIALE OD UN
PROGRAMMA PER VIDEOGIOCHI
O COMPUTER CORRETE
in GALLERIA MANZONI, 40

Affiliato

Cod. 2300 Cod. 2301 Ced. 2302 Cod. 2303 Cod. 6011 Cod. 6008 Cod. 5015 Cod. TVC
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COMPRO qualsiasi casselta per
Alari/VCS [mena Pitfall] solo se
5ON0 d POCO prezzo.
VEMDD Atari 2600 + joysick +
Paddle [oequistata il 21-12-83) +
Fitfall {Activision] e Combot valo-
re effettiva L. 392,000, vendo per

L. 300.000.
Wig Vecchia per Gambeols, 27 -
Yigevano (FY] - Tel 0381/78708

VENDOQ per Spectrum fontastic gic-
chi Psst, Jet Pac, Pac Man, Tran-
z'em L, 10,000 cad. Horace Goes
Skiing, Horace and the Spiders,
loust L. 7,000 cad.

WYalentini Paala - Via Cavaur, 13 -
Caselle di Selvozzano 3503 (PD)
= Tel. 049761657

SCAMBID mallissimi programmi
per ZX Spectrum 16/48 K. Chie-
derafinvicre elenceo.

Ferretti Pacle - Vie Formoci, 30/H
- 30014 Jesolo (VE) - Tel 0221/
952448

VENDO computer YIC 20 nuovissi-
mo ancerg imballele + regsira-
tore + 1 cossefta gioco + ‘esler
+ provaltransistor + olire 30 rivi-
ste di eletronica al prezza spe-
ciale di L. 300.000.

Ercaling Giuseppe - Via %anto
Chiara, 44 - 71013 5. Giovanni
Rotenda (FG)

VENDO progrommi Spectrum 16/48
K originali inglesi o mox L.
12.000 per i mighor da 48 £ Ri-
chisdere alenca a:

Leane Mourizie - Via Gaio Melis-
s, 14 - 00175 Ruoma - Tel 04/
TH62.671

VENDO 7X 81 32 K RAM, tostiera
premants con repeal @ beep, bus,
‘cavi e alimentatare, 2 monvali
italiani & fanli programmi in LM,

a L. 240.000.

Masci Mauro - Via M. COdescal-
chi, 2 - 00152 Roma - Tel 0&/
530951

VENDO/SCAMBIO olire 500 pra-
grammi del T 99 IT Users' Club
per il TI 99/4A (anche in exlen-
ded & aszembler], Inviare bollo L.
500 per invio lista (+ 1 pro-

ramma).

| 99T Users” Club - Via Mosca-
rella, 104/9 - 40124 Bologno -
Tel. 051/224310

CERCO iraduzione del programme
WL 3D dello Sinclair per il T 99/
44, Louta ricompensa,

Imparate Salvatore - YWia Consal-
v, 148 - 80126 Mapeli - Tel 081/
BAOT 307

VENDO ZX B] con espansione 32 K
EAM, alimentatore Sinclair 1,2 A,
ancara in garanzia al folle prez-
ze i L 230.000 tratiabile.
Gramenzi Pieramato - Vie Mazia-
nale, 178 - 44020 Ripattoni (TE) -
Tel, 08461/610134

VENDO/SCAMBIO fontastici pro-

rammi per £X% 81 16 K in 4M.
me 30 Deftender, Scocchi, In-

vader e tant altri a prezzi bassis-

simi.
De Cupis Poolo - Vie Dei Gladio-
li, 2 - DOC04E Mettuno (ROMA)

VENDO programmi per Apple, WIC
20, CHM &4, 7X B1, T 99744,
CAMBIC/COMPRO programmi
per £X Spectrum. |avio e?encn a
richiesta,

Forte Pietre - Cso Polenza, 177 -
10149 Tering - Tel, Q11737307

CERCO Spectrum 16 K in combio di
Cosic PE30D in pnrfm‘ln eandi-
ziani, inusala, Telefonare per ac-
cord,

Capitini Leonarda - Caa Magen-
fa, &5 - 20123 Milaono - Tel, 02/
804878

YENDO per micro M.E.: espansione
32 K RAM, interfaccia video, con-
froller per floppy disk. Prezzo ba-
se L. 1EG.IIID cad. Alimantatare =

SE LO YUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDO

interfaccio stomponte L. 100.000,
Stompante Centrenics 737 L.
B00.000

.F'.rri-go Gianni - Via Auguste Con-
ti, & - 00135 Roma - Tel. 04/
S G03H4

COMPRO/VENDO/CAMBIO soft-
ware per ZX Spectrum. Prezzi
straceiali. Richiedere elenco efo
inviare il propria a:

Manm?nn Morca « Ve Repubhbli-
ca, 3974 - 27058 Voghera (PY] -
Tel. 0383/42744

COMPRO Specirum do 48 K in su.
COMPROD slompante Seikosha
G-P 7004 Grophic color Printer.
Telefancre tempestivamente o
Costelli Givseppe - Via Tolming,
24 - 10141 Tarina - Tel 011/
37anas

COMPRO/SCAMBIO/VENDO
pragrommi per ZX Specirum {16
o 48 K} da L. 250 in poi. Chiede-
refinwiare lisle grnluHe.
Espositc Antomio - Via Celefahi,
249 - 70122 Bari - Tel. 080/
239693

SCAMBIO giachi cletronici Casia,
Cosmo Fgligers. Space Invaders,
Scaccio pensieri, Lo fuge per ZX
81, covets, libro, alimentatore.
Fortino Mercello - Via Timmarel-
ley, 7 - B7030 Cosenza

VENDO X 81, alimeniotore 2 A,
tother Boord, espansione 32 K,
Sound Baord, omplificatore per
S.B. e 3 manuall, tuite in pn-rfnlfn
condizieni, a L. 350,000 trarabili.
Tonigla Cloudio - Yia Stozione,
29 - 14033 Castell’Alfero (AT) -
Tel. 0141/204524

COMPRO il tuo computer. Telefona-
mi ¢i meleremo d'occardo,
Rende Sergio - Via Deon Minzoni,
79D - EJ%BIEI Rende - Tel. 0984/
ga37e7

YENDO per compuler ZX 8] cosset-
ta magnetica C-&80 contenente 20
games, 20 ufilities it fontastici
per L. 11.000 + postali. Scrivere
o telefonare a;

Fafrizi Fierangele - Via Del Mare,
47 - 7300 Lecce - Tel. 0B32/
52891

CAMBIO numeras programmi LM,
per Spectrum 146/48 K. Cerco Sin-
claristi pravincia Frosinone.
Tomass Vincenzo - Via G. Leo-
pordi, 34/4 - 03043 Cassino [FR)
- Tel. Q7 76/2410%

VENDO per computer VIC 200 sty-
pendo cassetta C-80 contenente
10 pregrammi di giechi (tipa Bar)
inespansi fre cui Frog Run, Car
Crash, Spaccamattoni, a L.
15.000 tuth regisirali su cossetla
+ spese posiali. Scrivere o telefo-
neare a:

Patrizi Fierangelo - Via Del
Mare, 47 - 731 Lecce - Tel
0832/52891

CAMBIO/COMPRO/VENDO il
migll’ur saflware per Sinclair
Spectrum 48 K e ZX 81 14 K. In-
vigare progprio elence oppure
francaballe per ricevere la mia
lista.

Wendo inelire Totolris [inedito)
adattabile a gualungue moc-
china.
Paderzoli Moura - Via Asiogo, 52
- 41100 Modena - Tel. 059/
305338

VENDO zaftware par ZX Spectrum,

Corri Giagnluca - Vie Forlivese,

9 - 50045 Pontassieve (Fl) - Tel
035/8304477

VENDO ZX Specrrum 16 K, completa
di trasformatere, cavetti, manuali
ariginall e cassetia Horizon, a L.
345,000 a al migliar afferente,
Verd: Maourizie - Via Scanini, $0/
31 - 20153 Milano

SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE
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CERCO espansione 32 K combio con
gioco televisive TV Color Scundic
+ centraling luci psichedeliche.
Inolire carco n. 37 di Bit. Per in-
formazion telefonare a:
Amata Micalo - Vie A, Manzoni, 5

- 28037 Domodossola - Tel
0324/44M1B (dal lunedi ol sabalo
alle 8.30)

WEMDO Sinclair £X 81 con solamen-
te tre mesi di vila all'eccezionale
prezzo di L 99.000 + VA,

Misi Goetano - Yia Gromsci, 73 -
F5040 Mirobella Imbacc. (CT) -
Tel. 0933/991524
?ar
if-

CAMBIO/YVENDO programmi
ZX Specirum [giochi, utility,
vaggi, ecc.) guantitativi fino a
0 programmi L. 5.000 cod., olire
L. 4000 cod Chiedere lisfing
gratuite [con alire 250 program-
mi] anche telefonicomente invia-
femi § vosfrill
Bontemgi Merio - Vie Valle, 7 -

25087 Sald (BS) - Tel. 0365/40637
{ore pasti)

CERCHIAMO spectromani con cwi
scambiare programmi. Abbiamo
un listing con elire 250 program-
mi di tuti i generi. Telefonoci par
riceverla grabis  eventualmente

siamo anche venderli a prezzi
Ez::.issimi (L. 5000 cod. o L
4.000 con guantitativi oltre @ 40
regrammi). lnviale i vosir listini!
ginc air Club Sald - Via Valle, 7 -
25087 Sald (BS) - Tel. 03465/40637
[ore pasth)

CERCO programmi inglesi e ameri-
cani per Commodore e Sinclair,
Yendo computer Texas miglior

nffaranin
Chier i F. - Vio Ghislenzani 9

- 22050 Calco

VENDOQ in blocce nuave TV Games

a colori nuova elefironica con 11
ROM per un folale di 25 giochi
con olire 220 varianti a L.
350,000,
Gambardella Gennaro - Via Mo-
lino, 2 - 16047 Moconesi (GE) -
Tel. 0185/93%771 (tutti i giorni
dalle ore 7 alle are 12)

VENDO a L 1.500 l'une, felecapie
di listafi di progrommi per VIC
20, Spectrum ZX B1, Tl 99744, L.
4000 cassete per ZX 81, VIC 20,
Serivere per elenco completo a:
Farrante Fabio - Via A, 'Eespucci,
2 - 03043 Cossino - Tel. 21398

VENDO/CAMBIO pragrammi per
ZX Spectrum 14/48 K,
Cosagni Paolo - Via Giovanni
XX 15 - 67100 L'Aguila - Tel,
0B62/22311

VENDO/CAMBIO software Spec-
frum. Chiedere a inviare lista a:
Bianchini Alberio - Via Val Maira,
43 « 20162 Milano - Tel. 02/
&429380 (ore past)

VENDOQ programmi gioco & ufilith
per Spectrum. Invia elenco gra-
tuitamente, Scrivere o:

Sfriso Antonio - Via O. Salomeone,
7 - 30173 Mestre (VE) - Tel. 041/
F72887 (cena)

VEMNDO due giochi elettronici da ta-
vole, Moto Cross a L. 10,000,
Soccer e Space Wer a L. 15000,
Poletti Mossimiliono - Vio Val
DIntelw, 4 - 20252 Milane - Tel,
{r2/4590357

CAMBIO/VENDO proiurnn_'li per
ZX Spectrum 14748 K, Briscolo,
Oihella, Demon's Attack & malk
altri.

Sansavini Stefono - Via Dei Moc-
ci, 18 - 30100 Firenze - Tel. 035/
£52321

YEMDO X 81 con alimeniatore +
cavi + manuale inglese ed halio-
ne + vor listah il lwito in perfetic
condizioni. Imballo criginale, a L.

Paletti Raberto - Via F. Cilea, 14 -
50054 Fucecchio (Fl) - Tel. 05717
27906

YENDO VIC 20 + registratore TZM
+ Super Expander VIC 1211A +
manuale in italiono. Lo 300,000 il
tulto, compreso di imballe, solo
zona Milano.

Zoppo Diego - Via Caireli, 46 -
20017 Bhao ?MI] - Tel. 02/930725]

CERCO ?rngrommi vari per Sinclair
ZX 81 1 K max L 5.000. Cerco
oncora moedi per meglio sfrulare
il suddeta computer,

La Torre Edoordo - Via Pielra
Vianeo, 20 - 88038 Trepea [(CZ)

VEMNDO espansione nuovissima 16 K
per ZX 81 a sole L. 85.000. un ve-
ra affare. Vendo inalire cassetia
“Tirannesaura” a L. 15.000.
Maozzariello Micola - Via Venaria
Reale, 40 - 20030 Villaggio Snia
[MAl} = Tl D362/522476

YENDO ZX B]1 32 K RAM completo
di manvale cccessern + alimenia-
fore 1,2 A, inglire tonti program-
mi in regalo futto a L EI%.CIDQ
fratiakbili.

Cusang Corrado - Yia A Cesan,
&% - 00152 Romo - Tel, 065
351335

CERCO esponsions o 146 K o 46 K
?’CF ZX B0 M in buono siato. Tele.
anore dopa le ore 1400 - are
.00
Rossefti Lorenza - Via Campa-
gna, 12 - 20040 Covenogo Brian-
za - Tel. 95019294

VENDO piccolo computer [Hipo ZX-
80), oftimo per chi vuole impara-
re, o sele L 110000, in pid in
regalo uno cossella con 12

icchi.
enara Federico - Via Gonzia, 34
- 40131 Bologna - Tel 051/
425218

CERCO possessori di Spectrum por
scampiare programmi. Scivers o
felefonore specificands elence
programmi posseduli a:
Carbonora Alessandro - Via

Faenza, 159 - F001% Trggiono

[BA) - Tel. OBO/EB1928 (dopo le

ore 14.00)

VENDO/CAMBIO saflware per ZX
Spectrum 1848 K. lnviac lo tua
lista @ noi ti risponderemo.

Pice Tronics di Vislali G. Maria -
Via Peloni, 26 - 51100 Pistow -
Tel. 0573/35713

YENDO/SCAMBIO programmi per
ZE-B1 1V [favolos), per le hste
inviare L. 500 a:

Albanese Fabio - V.le Francia, 22
= 310100 Trevisa - Tel 0422/
242829

VEMNDO causa cambio sistemo soft-
ware Spectrum, Hobbil, VU 30,
simulatore vola, monitor Dhisos-
sembler a L. 12,000 ciasceno, L

AFFAREFAT TO

VEMNDO progrommi per Spectrum 146

40,000 in blocca.

Ghezzi Roberto - Via Velontori
del Songue, 202 - 20099 Sesta 5.
Giowanni (M)

VENDO 2% 81 32 K complete di ali-
mentatere + beeper 6’” tastiera
sonora il tutte a L. 270.000.
Revelli Massime - Vie Pallavicing,
21 - Z043 Milono - Tel, 024
4698277

YENDO Home Computer Texos Tl
F9/4A con cava per registratora,
1 cosseta Scocchi, 1 cassela
gioco Parsek, tutto come nuowve, 2
mesi di vitg, Imbaolla originale, L.
400.000

Zeni Bruna - Via Fiume, 4/14 -
39100 Bolzane - Tel. 0471/338%1

VENDO per L, 120,000 £X 81 com-
pleto di climentatore con inferrut-
tare on-off, cavelli TV e TAPE 4
guida al Sinclair ZX 81 + 2 cas-
sette di cwi 1 (C48) completa di
pragrammi e giochi realizzat

rsonalmente.

alessi Stefano - Vio Sebenico,
23 - 47041 Bellaria {FO) - Tel
0541744270

CAMBIO pregrammi di ogni genare
per lo ZX Spectrum. Inviare la vo-
stra lista. Risposta assicurata. Pid
di 200 programmi in listing. Per
maggion informozioni scrivere o
Iele‘iunure a:

Bonal Igor - Via Ressmann, & -
34141 Trieste - Tel. 040/758718

VENDO - Per =ole L. 3.000 (per rim-
barso spese) offro a tuti gli hob-
bishi, un occezionole dattiloscritio
con tutti i segreti per sfruttare al
massimo le possibilith di ZX 81 e
Specirum.

Romano Geom, Ring - Via Delle
Terme, 53/C - BOO77 lschio Porla
(MA)

VENDO X 8] con espansicne &4 K
per‘iedlr; can imballe e goranzia,
due mesi di vitg, L. 330,000, com-
plela di manuale, cavi & alimen-
fotore, inoltre regale manuale
italiano e volume &4 programmi
per IX 81, vendo anche separa-
famente.

Elewteri Enrico - Via Unione, 89 -
Q0012 Guidenio = Tel, 0774/
301089

VENDO per Tl 99/4A modulo Exten-
ded Bosic in goranzia, compera-
o in Texas + casselfo dimostrali-
va in falione + manuale o L
140,000 nen tratabili.
D Filippi Massime - Via Volia,
&1 20024 Gorbognate Milanese -
Tel. 02/9959748 {ore pash)

VENDO Zx 81 + ZX Printer di tre
mesi a L, 200.000; compro/vando
programmi per ZX 81.

Giordano Luciano - P.zza Merca-
to, 5 - 15056 5. Sebastiona C.
(AL

ESPERTO correzione di pragrammi
Basic, Spectrum e linguoggio
macching, eseguo dietro modico
compenso (3-10.000 lire). Spedi-
i lighate a:

Ferrari Catia - Via Recchi, 14 -
22100 Como - Tel. 031/5523%0

VENDO cassette giochi Intellivision
L. 25.000. Cerco rigeneratore ci-
nescopl o buan prezza e schema-
ri radio anni 30 e TV 73-82.
Papale Anfimo - P.zza 1 Ottobre,
4 - 81055 5. Mario CZEUA: Velers
(CE) - Tel. 0823/8114

¢ 48 K in listahi L. 3.000, su cos-
satta L. 8.000. Dispango anche di
pragrammi per ZX 81 e alin com-
puter. Cambic 10 programmi per
manuale LM,

lovarane Doniele - Via Tering, 9 -
81022 Casagiovane - Tel, 0823/
ALBADT

SCAMBIOSYENDO programmi per
Spectrum: giochi, uhilita, linguag-
g e studio, Interfocce per joy.
sicks, stampanti e procedure di
slampa.
Ferrann Catia - Via Recchi, 14 -
22100 Como - Tel. 031/5523%0

CERCO in farino e provincia posses-
sari Sinclair ZX Specirum  -er
scombio e registrozions  pros
grammi (14 K e 48 K.

Bugeoliers Gioncarla - Cso Bry-
nelleschi, 84 - 10141 Toring - Tel.
M 1/700793

VENDO come nuovo, cousn possag-
gio a sislemo superiore, ZX Bl
cemplete di alimentatore, cavett,
manuale alions e inglese, il lulla
a L. 160,000
Giutfré Luigi - Via Piave, 137 -
FIOF1 Ca ¥Orlando - Tel
DMU?‘IHGE‘IJ

COMPRO Texas Tl 99/4A usalo o
nuove o prezze modica scrivele o
telefonate o:

Idiano Anonia - Via G, D Ville-
riee, 33T - BOT43 Arpino (MA) -
Tal. 7599249

CAMBIC software per £X Specirum
s cassetha,
.i"-nagclini Paalo - ¥ia 5. Rocco, B&
- 24029 Verowva [BG) Tel. 035/
FIE3E34

CERCO cspansione 4 K per Z¥ 81 ¢
scheda senora. Telefonore a:
Garavelli Albera - Cso Donle,
1 - 10134 Toring - Tel. 592949
{depa le are 20)

VENDO/COMPRO/SCAMBIOD
programmi per ZX Spoctrum,
Chiedere/inviare la lista.

Ghieldi Alberia - V.le Cesare Bol-
tish, 13 - 13051 Biella (VC) - Tel.
0l 5/22589

VENDO fontostici pr;grﬂ mmi ela
14 K in LM, per ZX 8] come
Scacchi, Defender 30, Bioritmi,
Cubemaster, Scromble, Frogger,
Centipede, Hi-Res, Flight Simula-
tien, ecc. su cossela; 34 pro-
guammi in blocco L 29.000 +
spese postali.
Mazza Armando - Via Settembri-
ni, ¥4 - 70053 Canosa (BA) - Tel,
(08B 64050

SCAMBIO progrommi per £X Spec-
trum 156/48 K. Inviami I'elenco dei
fuoi programemi.

Recchini Alain - Via Longani, 7 -
24030 Almenna 5. Bartal.

CAMBIO/ACQUISTO por Spec-
frem sofhware, Tratto solo in cilta
e dintorni. Telefonore ore ne-
DEID.
amazsali Anacleta - Via Cavour,
B3 - 41100 Pesaro - Tel. 64935

VENDO per CBM 64: Simon’s Basic,
Hesmon, Scacchi, Doma, Screen
Grophic &4, Sprite/Graphic Edi-
tar, Biliardo, ricezione & Irosmis-
sione in RTTY ed altr.

Confelli Mossima - Via Carsa, 40
- 40051 Altedo (BO) - Tel 051/
arayn

¢

E LO VUOI TE LO VENDO SE CE L’HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L’HAI TE LO J
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CERCO per lo ZIX Spectrum pro-
rammi 16 K anginali.
lowisio Dario - Vio De Gosperi,
32 - 10129 Toring

CERCO possessori Spectrum per co-
illluzuone Sinclub e scambia sofl-
hardware rona Udine.

Modara Froncesco - Via Cussie
Rﬁ;a. 20 - FAI00 Udine - Tel,

VEMDO ZX Printer, offimo siato, L
160,000 tratabil. Telefonae o
D' Alessio Stefono - Via E. Fiva, 1
- 00015 Monterclondo - Tel, D&/
BOOTS46

CORRISPONDIAMO con wvilizzo:
tori delle Spectrum, uno scombao
di idee e novitd sullo Specirum.
Roberto e Rino - P.O. Box )
B3100 Avellino

SCAMBIO pragrammi per lo Spec-
Irum,
Baortali Marco - Via Pinturicchio,
10 - 05100 Terni - Tel 0744/
59570

CERCO omici per scombio efo vens
dita programmi Speclrum, laviare
elence; risponderd col mio,

Di Pilato Pigtro - Via D. Ruggn.!ﬁ
- 47100 Forki - 0543/69548

CONTATTO possesson X Spechum
~ar cambio/ocquestal it pro-
grammi. Preferisco lo scombio
con chi ha pochi programm: ¢o-
mae me. Esclus speculabari.
Lamarra Fernando - Via Galvam,
14 - 47037 Rimini (FO) - Tel.
0541/34885

VENDO per ZX B1 esponsicne di
mamana 16 K RAM Sinclai, per-
'I'!Iml mai wyala o L 95000
Trefa Biogio - Via Lunge Casale,
15 - B201B 5. Giorgio del Sonnio
- Tel. 0B24/49508

CAMBI DO soft-
ware Sincloir per ZX Bl 16 K &
Spectrum 48 K.

Pederzali Mauro - Vie Asiaga, 32
- 41100 Modena - Tel 059/
305336

CAMBIO progrommi per ZX Spec-
Irum Cﬁin ere ed inviore elenca.
Risposta assicurata,

Trifelothi Alfrada - Vio Fiumao, 2004
« 21100 Foggio - Tel, 0881/75385

VENDO Alori YIS ancoro in goran-
24 completo di 'Irr-h-nrlu? 'O B
inale pii B cossette: Pil r.ﬁr, Merw
cer, Asterocids, Berzerk, Su-
Elrmn M ‘n"r.'uller Bal/Serie
Eal Sport. 'h"andu il tutte [listing
L. B00.000) a sole L. 000-
400,000 tratabili,
Viscw Cuardoe - Vie Piove, 34 -
15011 Acqui Terme [AL} - Tel,
01447541

CERCO ulenti Sinclair 81/Spectrum
per fondare club nella mia rona.
Cercofcombio soltware per sali-
bonc.

Cosoni Corroda - Via Milono,
418 - 13069 Viglono Biollese -
Tel. 511832

VENDO per sOggio 4 sistemao su-
pariore, 2K 81 1K + alimentolare
+ Sound Board + 30 programmi
a L. 135.000. Tratte zona CO-MI,
Telefonare o
Davi Doniele - Via Ceresia, 18 -
22074 Lomozzo - Tel, 02/
8371180 (dalle ore 17.00 alle
ore 18.00)

VENDO ZX B! 32 K + stomponte +
3 monuvali ediz. Jockson + piono
d'op 0 con covi noscosth a L

mﬂlﬂblh
Mrut ara Morio - Via Cowglio, 28
24 Finale Ligure {E'R - Tel,
019:‘6’?!314

VENDO software per agni fipe di
computer, I:crivﬁd;? {L. Pﬁ.mu
in busta chivsal riceverete dus
pregrammi in regalo. Spedite vo-
siro liska programmi a;

Clubh Computer Friends al fhe

C%ﬂgumr Via Costo Caselle, 16
47 Marnno {RDM:I Tel.

VENDO s cossetta TDK progrom-
mo Mazogs (fovoloso] o L.
000, oppure Centipede +
Blockjock a L. 10.000.
Soggoro Stefono - Via Vol OFin-
felwy, 4 - 20152 Mifano - Tel. 02/
459437

YENDO X 81 + alimentatare + ca.

valli + registratore + manuale +

1 nastra programma o L, 95.000.

Dol Fabbra Osvalde - Via Um.

bria, 38 - 33010 Covalicce (WD) -
Tel. 0432.6266

' COMPRO |

VENDO couso poisoggic sistemo
superiore  compuler Sharp MI
80-B2, &4 K completo di manuali
italiano- inglese o L. 3.000,000
trattabili. Telefonare o 51:rnnurn r:l
Consali Maria - Via Euripide,
00125 Rema - Tel. Sﬂégﬁ#d Enrl
seral)

CAMBIO/COMPRO/VENDD pa
Commodore 64 solo programmi
in linguaggio mm:rhmu ulility.
Torora - Wia Muralari,
44 - 57100 I.m:rmn Tel. 500422

YENDO software Spectrum onging:
le L. 7.000 max. Concamento go-
rantito ol 100%. Unsa marea o
pr mmmi Rid'lindu—r: calalogo

o e
Mulé An 1:: "P.2z0 Borromeo, |
- 27100 Pavia - Tel 0382/74390

[dopo le ore 14.00)

VENDOQ |ntellivision + Pokar, Bosa.
ball, Tron 2E, Soccer, Atari 2600
+ Star Riofrs, Soccer Combal ¢
Slot Rocers prazzi trattabili, Ven:
do, compro, combic programm
CBM &4 Commodore.
Bellisorio Gionluca - Via Doniz.
zetti, 11 - 41049 Sossuolo (NOY) -
Tel. I:IHE-I’B:BJ?II.'I

CEDO vi Atori, quati AUG.
vo, | in plu cosselia Murl *Com.
; pit cossetta Atori “Poc-
man” pil cosseta Atari “Defen.
der” in cambio di compuler nuo-
YO, O QUOSE NUOVE & aCCe3aor,
Talamelli Massime - Via Earie
ques, 11 - 40139 Balogna

VENDO video-gomes Hamimex
HMG- 2650 nupve con 3 cossele
it video-gomes oceanic con 2
cossefte anch'esso nuova, il tutle
I?IILFISWM Per completomento
Di Stefono Poolo - Via Rosell,
80 . I'Ji"'ﬂﬁﬂ Voghera [PV) - Tel.

COMPRO programmi per home
compuler Texas Insfruments TI-
99/8A. Cerco inolire schema con-
nessioni per modem Olivell
TO2420/8. Telefonare ore sorali
|r1 iorni lavarativi,

gllo Luigi - Vio Armalde do
Bruu:n, g!mE Gallarale (VA
« Tel, 0331/ 795949

VENDO cossette per T1-97 “parsec”
videogomes (34 giochi in una
corfuccia), “Wempus® [coccia ol
mastral; "Il Conte e Il Costelio
woodoo” (serie odventure) ~Pira-
te adventure” pil moduls 555 L.
30,000 cod. In bloceo L, 150,000
in buono stato.
Rovanalli Fabia - V.le Kennedsy,
105 - 28100 Movara - Tel, 03731/
451953

VENDO Cosic PB 300, computer ia-
scabile completo di sompante,
come nuovo, imballe a sola L
200.000. Telefonare ore serali,
Copitini Leonordo - C.so .
to, 65 - 23 Milono - Tel
BOSETE.

VENDO computer Tewas Instrumaents
T 994/A in goranzio complele di
cove re&islﬂq:inu wn mese di vie
ta L. 210,000
Ricchivi Morco - Wia MNocera
Umbra, 103 - 00181 Roma - Tel
7BBS200

'I:lﬂllﬂ 2 giochi eletironici (il pri-
& il 'Bm:kgommnﬂ dﬂ“ﬂ
Mul'el elecironics. Il secondo & il
*Cosmo Fighter™ della Cosio)
con una slompante ZX-Printer. O
wandg eﬂmngmn L 100.000 per
informazioni scrivete o:
Merantzulis Emmanuele - VYia
Gramsci, 35 - 20037 Paderne Du.
gnano (M)

VENDO o prezzi eccezionali giochi
e WIC 20 (Blilz Bomber Save the
buuittle enc] 4e sigle inleressodi

Enfeﬂ! mdnre la ||!.1:| ad inalire

Commodore 64 e
S,pudrum Telefonore ore

ufﬁ::lu O SCAVEra.

Brambilla Luiso - Via Gramsci, 23

- 20041 e Brianzo (MI) - Tel,

0awe =]

SCAMBIO programmi su cossefto
T.vur VIC 20 e IXB1; invialemi 'e-
enco e la descrizione der vosini
progrommi; vi spedird i mie,
Lorenzetti Lorenzo - Via Valle
Gallare, 2 - 44100 Ferrara - Tel,
61372

—_

MiI CHIAMO:

ABITO A:

IL MIO TELEFONO E:

ORARI:

SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDO

SE LO VUOI TE LO VENDO SE CEL'HAI TE na
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ualcuno diceva che limportante & partecipare; noi aggiungiomo
che per partecipare & importante avere una consolle o un compuy-
ter o per lo meno avere qualche amico che i ha e ve li faccig usare;
poi & importante (anzi... & il minimo indispensabile) fare un punteggio dignito-
so, fotogratarlo e scriverlo sulla scheda “Gioco anch'io”.
E importante anche compilare la schedina “ll mio parere” e suggerire in tal
modo, alla gentile redazione di Electronic Games, i giochi pre?eri‘ﬁ.
E determinante invece avere una forbice: cercatela in cucina in qualche cas-
sello, mu non arrabbiatevi se non la frovate subito, al massimo ve la fate
prestare dal vicino.
Se siete arrivati a questo punto il piU & fattol
Ritagliate i tagliandi, metteteli in una busta (speriamo ce labbiate), leccate la
striscia gommata, chiudete, alfrancate e infine spedite il tutto a noi. Lindirizzo

e: :

EDIZIONI J.C.E. ELECTRONIC GAMES

Via dei Lavoratori 124 - 20092 CINISELLO BALSAMO M
Tutto OK? Speriamo in bene.

GIOCO ANCH'IO

MNomea

Cognome

Indirizzo

Citté

Gioco

Marca

Sistema o base
Punteggio
Data Firma

GIOCO ANCH'IO ... per partecipare alla Supergara di E.G.

IL MIO PARERE
MARCA TITOLO DEL GIOCO
=
o]
g
0
[= 3
=
=
=
(o}
L&
Nome Cognome
Indirizzo

Il MIO PARERE ... per contribuire alla compilazione della graduatoria di gradimento.
A .
¢




Superior graphics, real-time animations™, multiple screens,
intermissions, arcade-quality sound, innovative gaming,
challenge and excitement—we deliver it all!

Fernando Herrera, the designer of ASTRO CHASE (1984
Beience Fiction/ Fantasy Computer Game of the Year®) and
our design team again define ‘‘State of the Art."

THE BAD NEWS? You can't play them all at once.

*CORE CITOTT (D CIXY
- A T W
e
2 -

BOING!*  BRISTLES™ FLIP and FLOP" PANICBUTTON"

J\ Designed by Jim Nangano TRS-80 Color Computer

Designed by Alex Lsavens A
& Shirley A. Russall fony Designed by CARendTeces. Atari Home Computers by Paul Kanevsky

O A sl el Commodore by Adam Belli Commodare Camputers
c‘ Commodors by Paul Kanevsky c mmocore oy n c; P

*Elecironio Games Magazine 1684 Game Of The Year Award




INLELLIVISION

Anche se gioca fuori casa.

Yuoi giocare con Ja tecnologia CBS anche se hai una consolle Atari o Intellivision? Ecco quattro sfide che metteranno a du-
ra prova la tua abilita. - Il favoloso VENTURE, un'avventura ai confini della realta alla ricerca di tesori difesi da terrificanti mostri.
— DONKEY KONG, |a star pii famosa d'America nella sua fortezza d'acciaio; riuscirai ad evitare i suoi pazzi barili? — GORF, quat-
tro missioni impossibili contro gli invasori venuti dalle stelle. — E infine ZAXXON, una drammatica incursione sulle fortezze dei
tuoi nemici galleggianti rello spazio.

uattém giochi tecnologicamente superiori @ sempre piu difficili. Riuscirai tu, con Ia tua sola abilita, a vincere contro CBS?
La sfida & aperta.

Avventure dentro Felettronica con (0158 ELECTRONIGS




