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- --- - - - - - PISTAY ... LA POSTA!!! - - - - - --- -

E quanta. Mentre scriviamo il pastina bussa al nastra partone e non vede l'ara di svuotare il 
propria sacca pesante e straripante. Non pensavamo davvero di ricevere tanti consensi, 
auguri, consigli, rimproveri, saluti e complimenti. Contenti? Di più: fel ici, pimpanti, sorridenti, 
electronizzoti, urlanti ma anche con la mono destra stanca. Perché? Ma perché l'entusiasmo 
ci fa rispandere o lutti e giù parole, ringraziamenti e incitamenti. Rischiamo di trascurare le 
oltre porti dello rivista e così ci stroppiamo spessa dalle vostre lettere per tuffarci nella 
realizzazione delle oltre rubriche. E così forse saremo costretti o rimandare qualche risposta 
al prossima numero; in compensa malti troveranno soddisfazione alle proprie esigenze attra­
verso le nuove rubriche che questa mese hanno travato spazia. Avete visto per esempio le 
classifiche proposte in moda nuova, diremmo quasi rivoluzionario? Che ne pensate? E le 
recensioni con le pagel le di preferenza? Ma forse non avete ancora sfogliato lo rivista; 
alloro non vi premettiamo altra così non roviniamo la sorpreso. Però, ricordate a gennaio 
quando nel prima numera piuttosto che trascurare l'angola della posta ma non avendo 
ancora ricevuto nulla do vai avevamo pubblicato le lettere dei ragazzi americani? Ci sembra­
no tempi lontani, forse perché lo formo e i contenuti si sana già evoluti e normalmente una 
trasformazione simile richiede tempi malta più lunghi. Mo do noi le cose succedano prima 
perché c'è entusiasmo e vaglia di fare un sacco di cose. 
Insomma ragazzi, noi siamo propria gasati e le vostre lettere ci spingono ancora più in alta ... 
non perdeteci, seguiteci, raggiungeteci: faremo grandi cose! 

CONSIGLI 
Spettabile Redoz ione, ho visto lo 
vostro rivisto nell'edicola e ho de­
c iso di c o mprarlo . (n.d.r. 
BRAVO!). 
Devo dire che mi è piaciuto mollo, 
però o mio avviso bisognerebbe 
aggiungere qualche coso. 
Sarebbe meglio se olle posto fos­
se dedicato qualche pogino in più 
e se divideste per "cotegorio • le 
vorie rubriche: per esempio si po· 
lrebbe fore uno rubrico con le ulti­
me notizie dol mondo dei Video· 
giochi, uno rubrico con le prove di 
olcune cassette per consolle do­
mestiche, uno provo infine d i uno 
cossello per gli Home più diffusi in 
ltolio (Vie 20, ZX Speclrum, TI 99/ 
4A, ZX 81 ), inoltre vedrei uno goro 
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alla quale passano partecipare i 
possessori degli Ho me e i posses­
sori di consolle pubblicando nello 
rubrico r iservato alle notizie le 
cassette (per ogn i sistema) con cui 
sarò possibile giocare e mogori 
mettere in polio per i primi classi­
ficati per ogni cassetto un abbo­
namento olio vostro rivisto . 
Spero di non avervi annoiato trop· 
po e confido nello vostro benevo­
lenza perché pubblichiate lo mio 
lettera augurandovi sia lo primo 
di uno lungo catena. 
Distinti soluti. 
Mazza Mirko 
Bologna 

Quanli consi9/i, lutli grodili del re­
sto. Con soddisfazione nolerai che 
9ià do/ numero di Marzo alcune 
delle rubriche do le proposle han­
no trovato una collocazione. Alla 
posla abbiamo dedicato un po' di 
spazio in più e mollo ancoro sia­
mo pronti o dedicarne quindi seri· 
vici nuovamente e facci scrivere 
dai tuoi amici: vedremo di rispon· 
dere o tutti. Circa le rubriche in 
"cole9orie • quo/coso è slolo fotto 
e offro bolle in pento/o: Ira ciò che 
è apparso spero tu obbio grodilo 
"il parere di eg ", "il 9ioco del me­
se" e "l'intervistar": per le cose in 
penlolo non vo9/iamo sbilonciorci 
troppo mo sia sicuro che ci sliamo 
dando do (ore. Infine per lo gora, 
in attesa di un vero super concor· 
so che non tarderà o prendere 
vilo, abbiamo proposlo nell'ullimo 
pagina del giorno/e uno schedino 
per compelere Ira tuffi i lettori di 
EG: ospefliomo on che il luo pun· 
leggio che, do/l'interesse dimo­
stratoci, sarà senz'ollro uno dei 
primi a giungere in redazione. Per 
quonlo poi riguardo lo speranza 
di vedere pubblicalo lo tuo lettera 
vedi che non c'è problema, sem· 
pre che i conlenuli siano interes· 
sonii e ci diano l'occasione di of­
frire risposle che soddisfino non 
solo la curiosità di chi ci scrive mo 
anche quella di chi segue lo no­
stro (sempre più consislente) rubri· 
ca dello poslo. Ciao, olio pros­
sin1a. 

E.G. DA FANTASCIENZA 
Spettabile Redazione, ho letto il 
vostro n° 1 di Electronic Gomes e 
l'ho trovato veramente molto inte­
ressante e fantascientifico. Com· 
plimenti per l'impostazione ameri­
cana egregiamente itolionizzoto 
di questo rivisto. Spero che conti· 

nuerete cosi, aumentando il nume· 
ro delle pagine, in modo che i vi­
deogiocatori italiani si sentono più 
vicini o quel videomondo che è 
l'Americo dallo quale è stato lon· 
ciota lo gronde sfido al mondo in· 
tera. 
Oro vorrei forvi alcune domande: 
1) Esiste già il record italiano e 
mondiale di Robot Tank? E'quelli 
d i Hyper Olimpie, lo versione di 
Decathlon dell'Atori ? 
2) Lo figuro di pagina 37 del nu· 
mero uno dal titolo "The Ployers 
Guide To Scienze-Fction Gomes· 
è un libro? Se lo è esiste lo versio­
ne in ita liano? 
Un'ultima coso: perché non parla­
te di più di ogni singolo gioco pre· 
cisondo i vari schemi possibili, i 
punteggi, i bonus, i comondi, .vo­
rionti utili ; elemenli utili in pratico 
olla strategia da adottare 1n ogni 
singolo fase del gioco. 
AUGURI E COMPLIMENTI!! ! 
Alberto Gusetta 
Rovigo 

Gentilissimo Alberto, siamo rima­
·sli estremamente lusingali dai tuoi 
complimenti e doi tuoi apprezzo· 
menti per lo noslra nuovissima ri· 
visto. Il noslro intento era proprio 
quello di creare un filo diretto con 
i nostri amici-rivoli d'oltre oceano, 
confronlore i vari records, i giochi, 
le novilà. Le informazioni che ci 
hoi chieslo in merito alle presta· 
zioni mondiali ed ilo/ione di Robol 
Tank e Hyper Olimpie dobbiamo 
dire che le ospelliomo con onsio 
dai /e/lori in quonlo giochi da po· 
co in circolazione. 
Lo bellissimo illuslrozione o cui li 
riferisci a pagina 37 del numero 
uno è solo il disegno inlrodullivo 
dell'arlicolo, un libro dell'or90· 
mento purlroppo non esiste anco­
ro. L'ultimo luo richiesto, come ve­
drai sarà soddifotlo in queste 
po9ine e cogliamo loccasione per 
invilore i noslri più accaniti lettori 
e videogiacatori di mandarci i lo· 
ro trucchi e le loro slralegie in mo­
do tale da creare in futuro uno ru-
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brica sui trucchi del videogiocato­
re. Sperando di aver soddisfallo 
la tua curiosità e di vedere presta 
nuove tue lellere ti mandiamo i 
nostri migliori saluti. 

MODA E COMPUTER 
Vorrei delle informazioni su com­
puter progrommobili per il dise­
gno artistico e modo (figurino, e 
disegni modo). 
Esistono? Quali sono? Prezzo e 
garanzia. 
Possibile collegarlo od un TV in 
bianco e nero? 
Computer tipo: Commodore VIC 
20, Alari, Sincloir ZX Speclrum so­
no adatti per questi programmi 
{sempre se esistono}. 
Desidererei una risposta ol più 
presto. Grazie! 
"Complimenti" per il "Magnifico" 
ed " Interessantissimo" giornale. 
Adragna Giovanni 
Bra (CN) 

Giovanni, sei davvero telegrafico! 
Melfi quasi soggezione. 
Cerio che i tuoi modi spicci e de­
terminati danno il loro effello visto 
che la tuo lettera è stata pronta­
mente pubblicata. Comunque ve­
nendo alle tue domande: 
programmi specifici di moda non 
ci risulto che esistano, ma un com­
puter, datato di periferiche grafi­
che, quali la tavoletta grafica o 
light pen, è in grado di riprodurre 
sul video qualsiasi tipo di disegna. 
Se interfacciato con una stampan-

te a colori, è possibile ottenere 
copie sul video in quantità illimita­
ta r tutte originali, nonchè conser­
vare i disegni su nastro o disco 
magnetico. 
Lo Spectrum ha tulle queste possi­
bilità, anche se riteniamo che la 
light pen e la /avo/ella gra fico, 

HANIMEX = LEONARDO 
Ho 13 onni e sono un accanito 
giocatore di videogomes. Mi com­
plimento per lo vostra bella rivisto 
però vi rimprovero per le poche 
pagine. Spero non parliate sem­
pre degli stessi videogiochi come 
Atori o lntellivision mo vogliate 
dare spazio anche ad altre con­
solle come ad esempio quello che 
ho io che è poi lo Honimex. Inoltre 
vi prego di parlare anche delle 
nuove cassette in commercio. Au­
guri 
Vittorio 

Carissimo Vilforio. 
lnnanzitullo ti ringraziamo per gli 
auguri che pensiamo tu voglio de­
dicare al nostro (non sai quanto) 
faticoso lavoro. E veniamo alle ri­
chieste. Avrai sicuramente notato 
che il numero delle pagine dal pri­
mo numero al quorto è progressi­
vamente aumentalo. Nei mesi 

siano piuttosto imprecise per ap­
plicazioni professionali, mentre ri­
sulta più preciso un disegno rea­
lizzato tramite joystick. 
Ovviamente è necessario realiz-
zare in questo caso del software 
apposito, ma la cosa dovrebbe ri­
sultare piuttosto semplice. 

prossimi aumenterò ancoro e le 
tonte nuove iniziative oggi in pre­
parazione troveranno 1/ loro spa­
zio. Del resto noi pensiamo che 
sia più importante valutare una 
pubblicazione dalla qualità dei 
contenuti piulfosto che dalla quan­
tità; non sei daccordo? Circa le 
·recensioni non abbiamo nessuna 
intenzione di. trascurare le marche 
che non siano Alari o lntellivision 
e se ci seguirai avrai modo di ve­
rificare che sarà doto spazio a tut­
ti. Di Hanimex comunque non si 
potrà più parlare e questo perché 
ha combiato nome. Adesso si 
chiama Leonardo ed è importato 
non più dolio GBC bensì da Linea 

~ 



Gig di Firenze che è uno dei più 
grossi dislribulori ilo/ioni di gio­
coffoli. Presto recensiremo le cas­
sette anche di questo consolle così 
se vorrai incrementare lo tuo sof­
teco soproi come orienlorti. Scrivi­
ci onco.-o. 

MARATONE MONDIALI 
Siamo due rogoz:zi di Viareggio 
che frequentano lo Solo Giochi 
"OLIMPIC" sito sullo posseggioto 
o more. Leggendo lo rivisto 
"ELECTRONIC GAMES" obbiomo 
conslototo che il record mondiale 
di "NIBBLER .. è di 98.981 .810 pun­
ti. Scriviamo che ta le punteggio è 
stato superato obbondontemente 
do noi . Infatti siomo in grado di 
fore punteggi estremamente più 
olti. 
Singolarmente possiomo gorontire 
dei punteggi superiori oi "100 mi ­
lioni" in circo 4 ore, senza consi­
derare l'ultimo nostro record in 

coppia che è stoto di 372.277.090. 
T ole record è sta to completato in 
15 ore. 
Per un'eventuale considerazione (i 
nostri nomi sono: MARCONI STE­
FANO e D'ADAMO NICO LA) e 
mogori qua lche consiglio in meri­
to pre1ihiomo lo vostro "equipe" 
di fo rc1 sopere come possiamo fa­
re per portecipore o quolche gora 
o o farci conoscere. 
Dislinti soluti e complimenti per lo 
vostro rivisto. 
Nicola e Stefano 
Lucca 

Carissimi Nicola e Stefano, le vo­
stre prestazioni di "Nibber" hon­
no sconvolto lo nostro redazione 
non solo per quanto ri11uordo il 
punteggio mo onche per 11 fotto di 
essere rimasti per così lungo tem­
po incollati o lle manopole ael gio­
co. l e vostre prestazioni mondiali 
saranno sicuramente immortalate 
sul le pogine dello nostro rivisto 

Questo stupendo video·mosoko e.i è SIO!O inviato da Mossimiliono Moncusa di Milono. 

nei prossimi numeri, ospelliomo 
perciò uno chiaro e spiritoso 
documentazione fotografico del­
l'impre.so; questo non per mon­
conzo di fiducia nei vostri con­
fronti mo come ben sopete per en­
trare nell'O limpo dei record sono 
necessarie delle prove inequ ivo­
cabili. Per lo portecipozione o go­
re ed o concorsi a vrete l'imboroz­

lzo dello scelto sfogliando le polli­
ne dello rivisto; lo vostro obil1tò 
nel polverizzare record americani 
e dello galassia dovrebbe forvi 
fore un solo boccone di tutti i por­
teciponti oi concorsi . 

CASPITA, CHE PEPERINO! 
Coro Redazione di Electronic 
Gomes. 
Questo è uno lettera di commento 
oi primi numeri dello vostro rivi ­
sto, premetto subito che sono mol­
te le cose che non mi sono piaciu­
te. Tra tutte il prezzo esoso consi-



derondo che ovete so o lo metà 
delle pogine dello concorrenze. 
Spero rivediate lo vostro deciiÌOne 
perché molti miei emici non honno 
comperoto il vostro giornolc solo 
per quello che ho detto. Poi non 
ho _grodilo il numero ECCESSIVO 
RECENSIONI, RECENSIONI non 
lotte poi tonto bene: non trottole il 
problemo come dovrebbe essere 
trottolo. Inoltre ci sono TROPPI 
inutili disegni, non vi occupoto 
delle novità o dei giochi per 
COMPUTERS. Ricordotevi che non 
ci sono solo Atori 2600, lntell1v1· 
sion e Colecol 11 
Mi ho fotto invece piocere notorc 
il largo interesso per i giochi Bor 
(Brevi!} che sebbene non vengono 
spiegati bene vengono a lmeno 
presentoti. Ottimo l'iniziotivo di 
pubblicare i Record Americoni 
(mo RICORDATEVI che loro sono 
superiori solo numericomcntc o 
noi; 4 volte). 
Glonluco Bcllsorlo 
Sassuolo 

Che peperino/ Per Fortuna non lutti 
lo pensano come le {hoi /etio le 
o/Ire le/lere1). Comunque vediamo 
di dore uno risposlo od ogni 
perché. 
Le pogine sono poche mo ogni 
mese oumentono a non o discopi· 
lo dello qvolitò dei conlenvli. Cir­
co il prezzo che defini$ci esoso in 
relazione olle scelte dello ·con· 
correnzo •• non co1weniomo: svi/e 
nostre pagine si leggono notizie 
americane di Fondamento/e svp· 
porto agli appassiono/i dcl sollorç 
e lvllo per ... I 00 lire al giomol E 
davvero troppo 1 Per le recensioni 
é parere non solo nostro mo 
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onchc di lonli lellori, che siano uli­
li .o!'si/i per orienl~rsi nt;qli ocqui·. 
sii on un mercato on cui 1 prodot/1 
sono tantissimi e si r;nnovono con­
linuomenlo. Tu preferisci compra­
re o scotolo chiuso? Anche sugli 
invii/i disegni non ci siamo. Tonte 
rivislo di videogiochi in lvllo il 
mondo ulilizzono le immagini di 
Electronic Gomos senza ufficio/e 
ovtorizzozione. In //olio noi siamo 
gli unici od avere vn accordo con 
l'edilore omericono e molli ci invi­
diano qves/o privilegio. 
Secondo le dovremmo privorce­
ne1 Per i giochi do compvler ti in­
viliamo o sfogliare lo rivisto e o 
verificortJ che lo monconzo è stoto 

colmo lo. 
I tvoi complimcnli per lo presenza 
dei giochi do bor non ci lusingano 
visto che sono sogvili do un onne· 
simo rimprovero. Mo sci inconlon· 
lobi/e/ 
Grazie ;nvecc per il consenso svi 
Records americani. Coro Gionlv· 
co noi occelliomo le c«iliche co· 
slrvllive mo nP.l/o stnsso lempo ob­
biomo bisogno di ttssero seguiti 
con enlvsiosmo e fidvcio. Credia­
mo che fv potrai essere vii/e in on· 
/rombi i modi, pcr cvi conlinvo o 
lepgcrci e o spendere 100 lire o/ 
g1omo per sopore se 1 /voi consiqJi 
sono sfa/i in qualche modo vii/i. 
Infine li preghiamo di non scorog· 



giare ; Juoi amici a seguirci perché 
e giusto che loro siono liberi di 
giudicarci come hoi Fotto tu, di 
scriverci come hoi follo lu e di ri.' 
cevere uno doveroso replico come 
tu hoi ricevuto. Sei doccordo? 

I DOLORI DEL TV COLOR 
Spett. ELECTRONIC GAMES, Fl­
NALMENTEIJl!l!l!llll Dopo il vo­
stro annuncio di imminente uscito 
dolo od Ollobre e dopo Ire mesi 
d i continue pressioni sui giorno li 
di Nopoli e provincio, o Gennoio 
lo mio otteso è sto la coronalo: EG 
è fi nolmente in edicolo e rompe il 
monopolio che detiene (o meglio 
detenevo) l'altro rivisto nel setto re 

editoria le riguardante i videogio­
chi, un sellore in conti nuo asceso e 
che quindi meritavo un'altra te­
stato. 
Il giudizio sui primi numeri è com­
plessivamente buono, anche se 
conoscendo lo vostro madrina 
americano ci si potevo ospellore 
quolcoso di più: nolurolmenle cre­
do che di numero in numero cre­
scerò lo vostro esperienza e con­
seguentemente lo quo litò dello 
rivisto. 
Mo adesso possiamo o noi: sono 
un ventenne, studente universita­
rio, ed essendo lievemente ha ndi­
cappalo e costrello o passa re lo 
magg ior porte dell e mie giornate 
in coso mi dedico osiduomenle ol 
mio videogioco, unico passione e 
svago. Sono fiero possessore di 
un ColecoVision con quollro cas­
sette: Zoxxon, Mouse T rop, Don­
key Kong e Smuri, e del Modulo 
Adollolore Alari con cinque cos­
selle: Jungle Hunl, Pale posilion, 
Vonguord e Phoenix dell'Atori, ed 
Enduro dell'Aclivision. 
Come ho già dello posso mollo 
tempo vi ci no a l Col eco, raggi un­
gendo anche lo punlo mosimo di 
Ire ore consecutive, e poiché il 
te levisore o colori in coso è uno 
solo i miei genitori "Cossondro­
no" che o causo del g ioco il tele­
visore si romperò ed anche il mio 
unico svago forò uno brutto li ne. 
lmmogino di non essere il solo in 
questo condizione per cvi uno vol­
to per lulle qual è lo verità: non è 
lo stesso coso che il televisore slio 
acceso uno Domenico intero su 
programmi demenziali che per ot­
to ore conse~ulive per gli svaghi 
dei videomonioci? Rispondete o l 
più presto cosi eviteremo di essere 
interrotti nel bel mezzo di un re­
cord, con gravi conseguenze ... per 
chi ci ho interrotto. 
Per oro vi so luto augurandovi lo 
stesso successo de ll'omonimo 
omerico no. 

Leopo ldo DI Malo 
Napoli 

Come sol/o/inei nello tuo lei/ero il 
porto di EG mode in lloly e stato 
lungo e faticoso: alcuni problemi 
ne ovevono rollenlolo /'opporizio­
ne mo tutto si è risolto nel migliore 
dei modi Ionio che oggi non solo 
hoi tro le mani il numero di Aprile, 
mo oltre lullo ci /rovi sopra le tue 
parole do noi Ionio apprezzate 
perche dimostrano interesse olla 
nostro allivito e o quello dei colle-

ghi americani. Ti ringroziomo per 
il buon g iudizio riguardo ai primi 
numeri, giudizio che siomo certi 
migliorerò sempre di più visto che 
i nostri pr09etti sono quelli di far 
diventare EG lo migliore e più 
seguilo rivisto del settore. 
Mo veniamo al tuo specifico pro­
blema; come scrivi sono lonli i vi· 
dcog;ochù;li impegnali in di$pvlc 
quando non oddirilluro in conflilli 
familiari circa l'uso, o meglio, il 
possibile disuso del televisore fino 
a ieri coslrello ad accogliere in 
sena Pippo Boudo e compagnia 
mentre oggi si vedo so/colo do 
astronavi scolenote, missili infuo­
cati e mostri voroci. 
Se dovessimo esprimere un giudi· 
z io e tico svi/ orgomenlo non 
avremmo dvbbi: no prob/em, il le· 
levisore stanco dei quiz domeni· 
coli, dello lesto o biglio di Koiok, 
delle reclom del Dixon mo sopraf· 
tulio delle innumerevoli molefotle 
di quel mostro di J.R., il televisore, 
dicevamo, e ben lieto di lrosmelle­
re videogiochi, onzi lo novità 
oddiritluro lo tonifico, gli dà nuovi 
stimoli lo fo sentire forse anche 
più utile. In prolico comunque le 
cose non si distaccano di molto 
do/l'effetto dell'esigenza etico. In· 
falli se non si esagero il TV non ne 
risentirò anche se l'usuro do 
videogame è, seppur di poco, 
superiore all'usura do Domenico 
in ... incredibile mo vero! Un consi· 
glio utile per lutti è comunque 
quello, di rispettare le esigenze 
onche di chi non condivide le no­
sire possiani. Se lo sorel/o rampe 
o se lo mommo minaccia colpi di 
stato, dimostriamo il tanto suppo· 
s fo buon valore cducofivo del vi­
deogoming e focciomo uno pou· 
sa; non sorò fempo sprecala se 
nei momenfi di inollivilo leggere· 
mo qualcosa, per esempio ... EG ... 
o no? 

UIDEOQIQCHI 
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Drogster, laser Blosl e 
Grond Prix. Pitfoll Il si 
giocherò con Alari 
2600. lo Miwo che è il 
distributore dei prodot­
ti Activision in Italia, , 
assicuro lo presenza 
dcl nuovo g ioco nei ne­
cozi fin dal mese in 
corso. Buon diverti· 
mento. 

co oli' interno delle Ca­
verne Sperdute. Slortu­
notomente Pitloll perde 
lo nipotino (n.d.r. ohi­
mè) e il gotto (n.d.r. 
poco mole) tra le labi­
rintiche gole d i pietra. 
È un bel guaio dovve­
ro l Oltre o cerca re il 
d iomonte dovrò tirar 
fuori dai guoi i compo· 
gni d i avventuro. Molte 
insidie rendono orduo 
l'impresa: paludi in­
gorde, coccodrilli vo­
raci, insidiosi serpenti e 

borotri infiniti. Mo il -T~·~~~~ii~ nostro eroe se lo cave- f 
rò (sempre che voi ve --"I 
lo coviote bene con il 
joystick) . Ideatore de llo 
seconda puntato del le 
ovventure di Horry Pit­
foll e il colifornio--­
no Dovid Crone 

HARRY PITFALL Il che sempre per 
Activision avevo 
creolo onche Fi­Dopo il gronde suc­

cesso del primo Pilloli 
che in tutto il mondo è 
presente in più d i tre 
milioni di cose, lo Acti­
vi sion ho pensoto bene 
d i proporre il secondo 
episodio. Pitfoll, il no­
stro intrepido esplora­
tore, questo volto è tro 
le montagne del Perù 

insieme olla nipotino 
Rhondo e ol gotto 
Quickclow che non 
brillo certo per a ltrui­
smo e cora ggio. L'o· 
biettivo di Horry è d i 
rccuperore un fa moso 
tesoro: si trotto del pre· 
ziosissimo diamante 
"Roj" smarrito un seco­
lo lo do uno regino In-

s h in g Derby, 

Ecco in anteprima 
alcune vide-ate 
dl Horry Pitfoll ti, 
Il nuo._.o 'fioco 
dell' Activ1sion. 

ACTIVISION CLUB: CHE SUCCESSO 
Sono g ià 3.500 gli 

iscritti oli' ACTIVISION 
CLUB. QUANTI!!! Dov· 
vero un g ron numero. Il 
successo dell'iniziativa 
è dovuto olle validissi­
me opportunità offerte 
al tesserato. Vi ricorde­
rete, per esempio, lo 
STRAVIDEO MILANO­
G AME, lo super-goro 

svoltosi dol 12 ol 18 di­
cembre se.orsi a l ROl­
llNG STONE di Mila­
no che ho visto im_fle· 
gnoti ben 2.500 ACTl­
MANI in prove di ME­
GAMANIA, ENDURO 
e ROBOT TANK. Nuo­
ve inizia tive bollono in 
pentola mo non voglia­
mo roc.c.ontorvi nullo 

a ncoro. l o tessera AC­
TIVISIO N do anche di ­
ritto o ricevere il gior­
nalino ACTIVAMENTE 
nonchè tutte le ultimis­
sime ACTIVISION con 
prezzi, descrizioni e 
1~mo9ini de~li. '!".h.er­
m1. E una 1n1z1ohvo 
dovvero buono, non vi 
po re? 



7 IN CONDOTTA MA 10 IN VIDEOGAME 

~ di qualche giorno 
fa lo notizie che olcune 
scuole inglesi hanno in­
serito tra le moterie di 
studio anche il video­
game. Del fenomeno si 
onolizzono gli effetti 
sull'educazione valo­
rizzandone gli a spetti 
positivi e istruendo o 
non rimanere vittime 
dell'uso sconsiderato. 
Questo non ci stupisce 
più di to n to d al 
momento che cono· 
sciomo bene l'interesse 
che l'istituzione scolo­
st ico brito nnico sto 
avendo nei confronti 
dell'informotico e delle 
sue più comuni oppli· 
cozioni . Pensote che, 
per esempio, sono giò 
ben 27.000 le scuole 
che possiedono a lme­
no un computer per uso 
didottico! Do noi le co­
se vonno d iversamente : 

non ho fin oro provve· 
duto ufficia lmente od 
agevolare l'introduzio­
ne de llo materio tra 

primo di lutto monco,-------'·-'-'~"' 
fin do porte deg li inse · 
g nonti, uno purc hè 
minimo prepa ra zione 
all'argomento e inoltre 
l'istituzione scolostico 

PLASMATICAMENTE GAME 

Lo I BM ho creato un 
nuovo rivoluzionario 
schermo video. Si trotto 

di un contenitore di gas 
ioni zzato allo stato li­
quido che in tali condi-

quelle di tradiziona le 
insegnamento. Il video· 
game poi è addirittura 
ta bù, non solo lo si 

zioni è chiomato pla ­
sma. Sfruttando la prin­
cipole corotteristico del 
plasma cioè lo lumino­
sità, si dò vita all'im­
magine. 

T ro i vantaggi del 
nuovo sistemo vi è il 
fotto che si ho profon­
ditò di campo e quindi 
chi assiste ho lo senso· 
zione di partecipare in 
primo persona all'azio­
ne così come se si svol­
gesse realmente da · 
vonti ai propri occhi. 

Pensa te, che merovi­
glìo! Purtroppo appli­
cazioni al videogoming 
sono al momento piul· 
tosto improbabili an­
che perché lo schermo 
al plosmo attuale è 
solo monocroma tico 

ignoro mo addirittura 
non se ne mette mini­
mamente in discussione 
il possibile (e perché 
no?) valore educativo. 

cioè ho un solo colore 
o ltre il nero del fondo. 
Che peccato! Vi imma­
ginate che mito sareb­
be giocare la proprio 
viceo gora in plurid i­
mensione immersi fino 
in fondo nell'azione del 
gioco e storditi doll'e· 
moz ione pro curato 
dalle mille insidie dello 
vicenda? Mo colmiamo 
lo fontosio, è a ncoro 
troppo presto anche 
solo per immaginare 
che tutto ciò potrebbe 
essere vero. Al mo men. 
to accontentiamoci del 
televisore di coso che 
comunque ci riservo 
ancoro palpitanti sfide 
policromatiche anche 
se non multidimensio­
nali. 
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SU E GIÙ 
DAI TRENI IL 
JAMES BOND 
DELLA 
PARKER 

Non so trotto di un 
omonimo do 007 che ho 
trovoto un ompoego olle 
ferrovie dello slolo; è 
invece proprio il fomo· 
so ogente segreto in· 
glese che oncoro uno 
volto metto o repenlo· 

~
loo lo voto suoi nemico 
uo doloth è onvulnero· 
ile) on peropezoe do 

circo equestre. Sul lello 
di un treno in pieno 
corso il nostro eroe in· 
segue spoe probobil· 
mento sovietiche; ollen· 
zione però olle golle· 
ri": onche sullo scotolo 
dcl gioco ci inlolli scon· 
sigl io lo di ondorci o 
sbolloro con lo testo . 
Mo oncho so questo 
dovesse copltoro non è 
un grondo problomo: 
perdete qualche punto 
montre il vostro agente 
sogroto avrò occasione 
di rifarsi. Buon viaggio. 

... 

GIOCHI PER 
IL PERSONAL 
IBM 

Avont-Gord ho reo· 
lizzoto una nuova linea 
di giachi per il Perso· 
noi Computer IBM. Che 
gioia per le segretarie 
che finalmente sopran· 
no cosa fare quando il 
copo è fuori; che Ire· 
gatura per il manager 
che per mantenere 
l'immagine di super­
lavoralore non potrò 
giocorci moi. 

In Terrone Jeapordy 

si deve difendere lo 
!erro do invasioni olio· 
ne; T rallic Control lcr è 
invece ombiontoto in 
un aeroporto cittadino 
dove l'obi litò del gio· 
colore ò impicgoto in 
diffici li manovre di al· 
terro~gio; Lazor Mazo 
in cui si è impegnati in 
un comballimonto uo· 
mo o uomo o colpi di 
laser riflesso in grondi 
specchi; infine Fodero· 
tion nel quale chi gioco 
è il guidatore di uno 
nove spaziale che com· 
batte astronavi ne­
miche . 

TOP 15 SECONDOI LETIORI AMERICANI 
l'oslllon Tlmes 

Ecco lo dossofico dei goocho Thls Last on 
Month Month Ust Game . s,.-.... Manufoctv,... 
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SINCLAIR QL: IL COMPUTER 
TUTTOFARE 

G li esperii d'infor­
ma ti co suddividor,o i 
compute r in " ho11e" 
(desti nat i prevo len!e­
mente olla svago e ol-
1 'op pr e nd i men • o), 
"persono l• (in grado di 
gesti re archivi, pionifi-

cozioni e calcoli o li ­
vello professiona le) e 
• smo Il business", g iò 
odofli o risolvere i pro­
blemi di uno piccolo 
azienda. 

Clive Sincloir, fondo­
lore e presidente dello 
Sincloir Reseorch limi-

È NATA LA VIDEOATLETICA 
11 Videogame è uno 

spari~ 
Si direbbe proprio di 

si, visto che il 6 Feb­
broio 1984 o Milono è 
slolo costiluilo I' AIVA: 
l'Associoz ione lloliono 
Video Alleli. 

L'Associazione s1 
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propone di conferire 
olle gore e olle compe­
lizioni di videogomes 
l'oulorevolezzo e lo di­
gnità di uno vero e 
p ro p ri o d iscipl ino 
sportivo con i suoi re· 
gola menti, lo suo "eli· 
ca" e le sue scelle. 

led di Combridge, ho 
messo o punto un com­
puter che modifico ro­
dicolmenle questo pa­
norama: il QL, siglo di 
Q uontum Leop, rap­
presento il "sollo quoli­
folivo • che grazie od 
uno lecnologio ovon· 
zotissimo riassume le 
facilitò e le versotilifò 
di un persona !, lo po­
lenzo e le prestazioni 
di uno "smoll business" 
con il coslo di un home 
computer. 

A Mila no nello fun· 
zionole ed ormai col­
loudofo cornice de l­
l' Hotel Michelangelo è 
ovvenufo l'oflesissimo 

L'AIVA fondalo do 
olcuni giocolori e ap­
passionali, diffonderò 
il "videogiocore" or­
ganizzando lo raccolto 
sislemolico dei record 
dei giochi do bar, do 
computer e do coso, 
promuovendo ed ap­
poggiando i giochi più 
origino li ed in novativi; 
organizzando gore e 
campionali; sviluppon· 
do lo sludio e lo pro­
grommozione dei gio­
chi do porte di dille, 
grul?pi o singoli ilo· 
lian1. 

Come primo inizio1i­
vo s1o già orgonizzon­
do lo selezione di uno 
squadro nozionale di 
videoolleli che si con­
fronterò con analoghe 
formazioni straniere. 

Sede del l' Associa­
zione è: AIVA, Via Ari­
berto, 20 - Milano. 

presentazione a l pub­
blico ila lia no del Ql, 
curalo dire ltomente 
dolio coso modre in­
glese, in cui abbiamo 
polulo loccore con mo­
no lo versolilitò d'im­
piego e lo g o mmo 
completo di softwa re 
utìlizzobilo. 

Il soflware, noto do­
lente di numerosissimi 
computer, è sta to cura­
to con particolare a t­
tenzione ed intelligen­
za: il QL viene infofli 
fornito con quaflro pro­
gromm i base che sod­
disfano le p iù comuni 
esigenze degli utenti 
professionali e com­
merciali. 

Questi programmi: 
lrollomenlo di lesti 
(word processor), mo­
nipolozione di doli (a r­
chivio), pia nificazione 
e calcolo prolessionole 
(plonning) , graf ico 
commerciale (business 
grophic) sono sloti rea­
lizza li da ll a cele bre 
softwa re hause PSION, 
fornitrice dei migliori 
p rogramm i per lo 
Speclrum della stesso 
Sincloir. 

L'ampio capacilò d i 
memoria, ben 128 K di 
bose, espandibile fino 
o 640 K, con due unifò 
di memoria di mosso 
incorporate, i famosi 
microdrives in versione 
potenziato o 100 Kby­
fes ciascuno, tastiera 
professionale a 65 tosti 
con 5 funzioni definibi­
li , olla risoluzione gra­
fico; lutti doli che sv 
nessun persona ! com­
p ul e r è pos s ibi le 
ri scontra re. 

Mo potrebbero rima ­
nere numeri, utilizzabili 
solo dai più esperti se 
non fossero pienamen­
te sfrvfloli da un set 
completo di progro mmi 
e (drizzale le a ntenne 
leflori di Eleclronic Go­
mes/ ci sa ra nno anche 
deg i splendidi giochi 
che con lullo quello 
memoria do utilizzare 
saranno proprio fonia· 
scientifici. 
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Quarto puntato tro i records americani. Poche le 
novità si vede che i nostri amici si sono un po' 
oddormentoti. Svegliamoli noi con qua lche bel super 
record mode in pummorola! A dir la veri tà non 
abbiamo fino ad ara ricevuto do porte vostra dei 
punteggi entusiasmanti: metteteci p iù impegno, 
eccheccavolo! Do New York intanto ci chiedono co· 
me vanno le cose e noi prend iamo tempo, ma Ira 
poco dovremmo comunica re i vostri vergognosi ri· 
su Itali. 

RAGAZZI , non fateci fore brulle figu re . D'accor­
do? Va beh, speriamo in bene. 

RACCOGLI LA SFIDA 

Sub Roc3-D 
(Sega/Gremlin) 
Stelon Libero 
Beoumont, TX 
Record: 465,900 

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

Space Dungeon (Taita) 
Shannon Shorp 
Aurora, CO 
Record: 2,251,455 

Mouse Trap (Exidy) 
Dwight lave 
Albert, Canada 
Record: 35,069, 980 

Xevlous (Alari) 
Dove Penk 
Unian, NJ 
Record: 134,950 
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Star Trek (Sega) 
Steve Zammor 
littleton, CO 
Record: 105,625 

Bump ' N' Jump 
(Midway) 
Dove Zicherma n 
Morgontown, VA 
Record: 949,228 

Popeye (Nintendo) 
lance loyson 
Calhoun, GA 
Record: 2,576,350 

Centipede (Alari) 
Stelon Rector 
Seottle GA 
Record: 18,304,250 

Dig-Dug (Alari) 
Art Solis, Jr. 
Hollywood, CA 
Record: 9,999,990 

Missile Command 
(Alari) 
C.R. Ricordo 
Miomi, Fl 
Record: 60,506,300 

Super Poe-Man 
(Midway) 
Jeff Mc Persy 
Son Francisco, CA 
Record: 5,895,340 

Donkelc Kong 
(Ninlen o) 
Steven Jeffe 
Rockville, MD 
Record: 14,271,000 

Frenzy (Stern) 
Pete McCormick 
Morris,MN 
Record: 1,243, 163 

Frogger (Sego/ 
Gremlinl 
Dove Holland 
Aurora, CO 
Record: 2,800,200 

Galaga (Midway) 
Jack Pa rdo 
lonsin~ , Ml 
Recar : 9,635,070 

Stargate (Wi lliams) 
Dove Permuller 
Brook~n, NY 
Recar : 78,425,450 

Robotron (Willioms) 
Eric Edwards 
Millord,MI 
Record: 386,967,400 

Tempest (Alari) 
lance l oyson 
Colhoun, GA 
Record: 5,084,247 

Vanguard (Centuri) 
Gui llermo Toro 
Cobo Rojo, PR 
Record: 2,238,220 

Wizardd of Wor 
(Midway) 
T erry Prince 
Roseland, NJ 
Record: 839 ,450 

Zaxxon (Sega/Gremlin) 
Seth Moore 
Yellow Springs, OH 
Record: 3,281,000 

Tron (Midwoy) 
Gary Ponlius 
Cedor Ropids, IA 
Record: 8,234,553 

Solar Fox {Midwoy) 
Ed Zywusko 
Beverly, MA 
Record: 5, l 08,720 

Kick-Man (Midway) 
Shane Fagon 
St. Barry, Il 
Record: 35,554,695 

Kangaroo (Atori) 
Ch ris Andersen 
Pori Coquitlam, Canada 
Record: 610,20 

Looping (Venture Line) 
Croig Johnson 
Juneau, AK 
Record: 2,458,770 

Joust (Will ioms) 
Rick l inden 
Northbrook, Il 
Record : 83,000,000 

Eyes (Rock-Ola) 
Craig Seitz 
Cubo, MO 
Record: 4,663,820 

Tutankham (Stern) 
lars lind 
Greenfield, MA 
Record: 272,200 

Burgertime (Midway) 
Jim Ho ll 
New York 
Record: 5,003,320 

Q•Bert (Gottlieb) 
Terr~ Monn 
Eag e Point, OR 
Record: 15, 171,835 
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llectron!c OIJDtl: 01 parli del tuo la­
voro? 

Ludovico ••..,rin!: a mie• lavoro consi· 
sie nell'Idea.re, proporre ed eventualmente 
au.ua.re programmi televislVi. 

I .O.: Al IDOIDllltO COll stai rulls· 
Wldo? 

L.•.: At.tualmeDle sono lmpegnaw su 
due fronU: In RAI con ~ di !!milio Fede e 
a Canale 5 con BIS. U <1ul2 di Mlke Bon­
gioroo. TeSl è l'u!Umo mio progeuo, è mollo 
auua.te e unico nel suo genere. La formula 
prevede che te domande poste ai due ospl· 
ti, che normalmente sono peM!<lnaUi noti. 
coinvolgano lo epe~t.ore a casa costrio· 
gendoto a. un ruoto at.tivo. Al termine il 
verdetto non dO!Armlna un Vincitore ma 
semplicemente svola un quesito che ri· 
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LUDOVICO PEREGRINI 

NTAGIOCHI 
Ludovico Peregrini è un vero inventore di 

giochi ma non di quelli elettronici anche se 
col video i suoi hanno a che fare. 

Come indovinello non c'è male e Ludovico 
lo potrebbe Inserire In uno dei suol quiz, in· 
fatti il nostro personaggio è l'ideatore di 
famosissimi giochi a premi per la TV. 

'~lnventagiochi'' è il soprannome che gli 
abbiamo dato. Nell'int~ d dice cose 
davvero interessanti e che hanno molto a che 
fare con Il mondo dei videogame. 

guarda la psicologia, te abitudini. il modo 
dJ vivere dJ ognuno. Anche a casa O risul· 
tate, non ha valore competitivo. e il pun· 
teggio raggiunto permetterà di soddisfare 
la propria curiosità di conferma rispetto 

all'argomonto della serata: sono geloso? 
Ambizioso? Avaro? 
Questo è Test 
A canale 5 Invece Bis è un programma 

ormai rodato: sono lnf&t.tl già quattro anni 



cbe viene trasmesso ogni giorno. Il quiz 
prevede cbe due concorrenti si misurino in 
una gara che si rivolve alla soluzione di 
un rebus. La novità del progetto consisteva 
proprio nel fatto che mai fino ad allora il 
R.ebus era stato utUizzato nelle competizio· 
rù televisive. 

L'interesse che la trasmissione ottenne 
e continua ad ottenere ci ba convinto cbe 
la scelta fu giusta. Inoltre la fascia di 
ascolto in cui si svolge il programma. cioè 
dalle 12 alle 12.30. tino a quattro anni fa 
non era quasi in assoluto mai stata sfrut­
tata e già. questo ratto poneva delle incer­
tezze sul successo della serie. 

Si partì con un audience di 500.000 
telespettatori e oggi siamo già intorno ai 
415 milioni. 

E.G.: lllguardo a Test, che è la tra-
1mlaslo11e più attuale, cl puoi racconlue 
In cosa co111llte e come ai svo)4e il lavoro 
cli r..U.z.uione? 

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

Inizialmeme si sceglle l'argomento della 
puntata che è poi U quesito a cui lo svol­
gersi del gioco darà. soddisfazione. 

La scelta dell'argomento è clliara.mente 
una cosa delicata in quanto U successo 
della puntata è relativo all'interesse che 
attrae lo spettatore verso la soluzione fina­
le. Quindi se il quesito scelto non trovasse 
riscontro l'audience ne risentirebbe in mo­
do negativo. 

Risolto il primo stadio si organizza il 
Test creando le domande e le opziorù di 
risposta a cui lo spettatore deve riferire la 
propria scelta. Questa è una rase coordina­
ta necessaria.mente dallo psicologo che in 
modo scientifico stabilisc.e le relazionl tra 
le risposte e il quesito della puntata. Anche 
in questa fase esiste l'esigenza di cattura· 
re interesse nello spettatore. quindi si pre­
feriscono domande stimolanti e spettacolari 
abbinate a immagini curiose o suggestive. 
La terza fase è svolta dalla OOXA che rile­
va con sondaggi campione l'orientamento 
degll italiani circa le opziorù proposte. Infi· 
ne la scelta dei personaggi guida che ab· 
biano in qualche modo attinenza con l'ar­
gomento della puntata. Anche in questo ca­
so ci sono delle difficoltà in quanto il per· 
sonaggio noto è anche molto impegnalo e 
spesso. sebbene la disponibilità a parteci· 
pare ci sia. è un problema fare coincidere 
le presenze. 

Quindi: creazione dell'argomento. son· 
daggi DOXA e scelta dei due personaggi 
giuda; questi sono i momenti fondamentali 
dell'impostazione di ogni puntata di Test. 

E.G.: L'ldeulone cli DD programma co­
me ha origine? Da quali lntoizloDi? Da 
quali fonU? 

L.P.: Si. l'ideazione: è la. base del mio 
lavoro. ovviamente. L'importante è offrire 

al pubblico ciò che in quel momento si 
aspetta. Bisogna captare le mode e quello 
che interessa alla gente. 

Prendiamo esempio dalle mie passate 
esperienze. 

lo comincia! nel 1968 con "Sette voci". 
Per la musica leggera quelli erano anni di 
ecceztonale riscontro: si vendevano milioni 
di disclli e i big di allora erano vera.mente 
personaggi di grandissima popolarità. Una 
trasmissione a. quiz sulla musica. leggera 

doveva essere fati.a, era nell'aria. quindi la 
reallzzal con la conduzione di Pippo Baudo 
e il successo appunto fu enorme. Poi, nac­
que Risclliatutto cbe doveva essere il pre­
mio all'informazione in senso generale: era 
il momento della cultura. allo scoperto e 
quindi Riscllietulto doveva essere la. gara 
a chi sapeva. di più. 

L'Idea fu centratiSsima. e la serie ebbe 
vita assai lunga. 

Poi si passò a Flash dova furono intro­
dotte le indagini di opinione. Supportati 
dalla DOXA si impostavano dei quesiti cir­
ca l'orientamento degu itallanl a. riguardo 
di un particolare argomento. E questa fu 
una svolta perché ll programma a quiz 
tradizionale era ormai stanco, sfruttato e il 
sondaggio d'opinione si impose come val!· 
dissima alternativa. La serie ebbe successo 

questa volta perché lo spettatore. in un 
momento di incertezza generale aveva ne­
cessità di confrontare il suo parere quello 
degli &Itri ricercando possibili conferme. 

Test risPatto a Flash è un passo in 
avanti: in un momento di valori astratti o 
contusi si cerca non più negu &Itri bensì 
in noi stessi. L'impulso che diade origine a 
questa serie fu piuttosto banale. 

Due annl fa aro in vacanza in Francia e 
una maitina all'edicola avevo chiesto "le 
Nouvel Observateur" ad era esaurito. Ne 
chiesi il motivo e l'edicolante ml disse che 
quando una volta al mese pubblicano i 
Test il giornale si esaurisce immediata.men· 
te. Allora. tornai a casa e già per la strada 
cominciai a pensare a. come legare l'inte· 
resse per i test a un gioco teleVisivo. Orga­
nl2zai l'idea, la proposi in RAI e da lì il 
resto. Quindi, che s!goillca tutto ciò? Signi· 
fica che se si è attenti alla realtà. alle cose 
che interessa.no alla gente si è in grado di 
proporre gioclli che funzionlno. 

Il gioco ha successo se si propone l'argo­
mento giusto al momento giusto. Io la. pen· 
so così e fino ad ora non sono alato smen­
tito. 

E.G.: S ai primi 111Di della BAI I giochi 
a quiz er1110 Importati daCJI Stati lJDitl, 
perché? 

L.P.: Beh. nei primi anni era giusto af­
facciarsi verso chi aveva già. ma.4urato una 
grossa. esperienza come era per l'America. 
L'America è sempre stata terra di quiz 
perché l'americano è un competi!Jvo, si 
diverte alla gara. il gioco lo stimola parec­
cllio e quindi è molto sensibile ad ogni pro· 
posta di confronto di forza o di abilità. In 
questo senso l'italiano è più pigro, più 
umorale e si lascia coinvolgere molto meno 
facilmente. 

Credo che il successo di un gioco sia 
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all'Indole dJ ocnuno e 
sia rola\lvo alla atura deUa persona.. 

11.G.1 Ohe con, ncondo te, determina 
Il I DOCIHO cli DD &locot 

L.P.1 A dJ!!lcUe dare una regola. Credo 
ohe due alano comunque I momemi !onda· 
menlall. Prima dl wuo. com. bo dflto. 
quello dJ offrire al momenlO 91uS10 la pl'O­
poeu gu1S1a e In secondo tuoco qutllo dJ 
tecare la llillamlca dell'avvenlm•n10 a un 
peraon9"10 emb!emallco anche se. co:oe 
nel ca.so del quiz i.levtslVI. deSlln&IO an·eu­
mlnazlone e quindJ a un naturale ricam· 
b!o. In queSIO è mo~.o esperto !.!1ke ( o.d.r. 
Bonctorno) elle oltre a saper sceg!!-.re le 
peraone glUS'.t. neste ad mdenziArne le 
caraiurlsucbe. positive o negauve cbe sia­
no. perch6 un peraonauio ha succ= 
quando o è molt.O gradllO oppure è moloo 
antlpallco. lo vie dJ mezzo non reggono. 

ll.G. : Per l tuoi gloohl lral qualche 
lpllDIO o 1111 m11UUJo dai &r111cll 111ccessi 
Ulia ln41alontt Per IHmplo il (UllOlil· 
ala• .__ claca" Ila caretllrlallclla lle­
atalarl .,,... i In I pii ,.,.ml lngli 
UIJ'l•h "'' q,a- t1 nuer11a '811· .... , 

u .• Ce"<> ml SUU•rilee quello cbe è n 
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meocanlsmo !ondamentnlo del gioco cioè la 
s!lda di ohi 11 mette In dl!Ncoll.à provocan­
do l'orgOC]Jo che poi li spinge & superare 
l'Oll&COlo. Se IU penai eh• U quiz è nalo a 
Tebe dalla bocca d!Da allnCt e l'Indovinello 
di 2000 anni Ca pcX.rebbt esseni ancapa 
rlpropollO ogt con lo SleS*> erreuo. Ci so­
no Wlll upt dJ cioco: queW dl abl!M. di 

L'"1ppl1u1ometro'' 
pro11gonleta 
<Mli• 
1raaml11Jone 
domenicale 
Settevocl 

deslrezu.. dl Cona net quali al metuino In 
compeW:lona le qualllà llslcbe. atlelicbe 
ma ancbe I rllles&l e la capacll:à dJ previ· 
alone oppure d 14no t g!och! dJ ooncelto di 
rUteeatont 1n cui ha la mec1IO O più ln!eW· 
gente. u ptù ia'.rui10 e pot d eooo I giochi dJ 
6ValeCla nel quall o più turbo o !I più 
Col'IUllalO la spun\4 aull'lntenuo. ma Con­
damenl&lmeni. U meccanllmo cbe muove il 
iullO t co:nune: l'lmpo~te t vincere e 
non paNdp&rel 

• •• ·• ._... " · ...... cllJtll4t Il 111- ÙI il YidM·&mla& ala H eda 
la 1'11\G il ...... , 

L.P.1 M&b. t molt.O dlfficlle per me 
rlspondoro a questa domanda. Credo però 
che molt.a parte abbia la componente at­
tu&lllà. Ml spiego. O Video Game. dal punto 
d1 vJalA acenoçallco. tecnico. emozionale è 
un ootnwicimenio asaotulo nella rea11à di 
ogt. l un'occasione per v!vtni O lllO pre­
sente. 

oUl l'lmm3')M elelln)nlca ba grande 
spazio In mo!U campi. c't la prenlenza del 
mezzo lelevtalvo. c't la pnivalenza deU'elet­
IJ'Olllca e se IU usi quesU atsuml sei IN. sei 
nel mondo dl OC8I- Prova dJ db t O fauo 
che ollrt al llCJlo anche U padre usa il 
Joysllck Corse più per non een111'11 la#ato 
fuori che per passione. 

1 .G.: n V""CmiDC Ila • • nlore t<111-
catl•• llCODdD ltf 

L.r .1 I ragazzi 0681 sono moli.O concreti, 
pra\tol. mirano al eodo. si apoolnllzzano. 
non sono attratll da un po' d1 tutoo bensì 
preCe~no lnleressaret al particolare; 
queaw t ll modo di vtveni dJ ogt. o vièeo­
camlnt alUla a pnindere le decfllonl rap!­
damente. ad esseni -oztale a cwilllne­
re ooncanll'Ulone e calma e quind! educa 
Alle esi«enu della 'rii& allUale. lo spesso 
gloOO con mia !lg1la al auo videocame: lei è 
mollO più abile dJ me ma non t solo una 
quesUoa• dJ riflessi o d1 abitudine è perché 
lei t un prodouo d1 queSIO i.mpo merure io 
oon lo IODO; O suo modo d1 percepire le 
&lluu!onl che il gloOO eleWan100 propone e 
mollO pll) lmmedlalo dJ qulJllO non sia per 
me che put dl giochi vtw. 

Mia !lg1la ha 12 anni e lo ne ho 40: 
questo a Il punto. . 

Eppuni sono sicuro ohe si rloornerà pri­
ma o poi at cubi dl legno o al gioco dell'oca 
petcl\6 la storia Cl ID.Segna I C01'111 e 1 ricor­
si. I Ouael e I rlflussl 1 per OCD1 modo di 
vivere c't un arrer.o • una L"U!orma· 
zlOne. 

l .G.: lt•U. n oi pwnre 1 lpotluan 
ua traaa per u tldl(aa•f 

L.P.: A me dlverllrebbe qualcosa dJ Ira· 
dJJ.lonale lll\ralo tn quell.O mezzo che inve· 
ce i !\Jlur!slico: per eaampto ml pnindereb­
be moltilalmo una can elelironlca tra cap­
puccel!O l'OISO cbe •lllU• al lupo &W"aver­'° un boeoo popol&IO da mWe insidie. mi 
p1aoe mlJChtare o sapore delle cose del 
pa.sB&to & clemenll dJ modernità. 





DIZIONARIO di VIDEODIPENDENZA 

IAM PACK: Cortuccio do collegare ol proprio computer per espan­
dere lo memoria o d isposizione dell'utente. Talvolta lo memorio og­
giunto non è direttomente disponibi le mo vo o sostituirsi od un "ban­
co" dello memorio giò presente ogni volto che l'utente ne ho 
bisogno. 

llOMJ Reod-Only- Memory, memoria o solo lettura. In queste cartuc­
ce sono memorizzate le informazioni che devono essere mantenute in 
modo permonente in memoria. Le famose cortucce dei videogiochi, 
come pure gli integrati in cui é memorizzoto il sistemo operativo di 
ogni computer sono realizzate con ROM. 

PROM1 Progrommoble-Reod-Only-Memory, memorio od uno solo 
lettura progrommobi le. Questo tipo di memori o può essere usato 
soltonto uno volto e successivamente usato come normale ROM. 

BIROM1 Eroble, concellobile. Lo nostro cartuccia Rom può essere 
onche cancellato e successivamente riprogrammato. lo cancellazio­
ne avviene con l'esposizione oi raggi ultravioletti di uno lompodo per 
qualche oro, è possibile usare questo sistemo di progrommozione e 
cancellazione dello cartuccia per un numero proticomente illimitoto 
di volte. 

•IWACCIA: Q ualunque circuito o insieme di circuiti che permetto 
di collegare dispositi>i. Un computer può essere dotato di interfocce 
per printer, floppy disk driver, monitor, convertitori, ecc. 

llCIYllOAllD: Tastiera simile o quelle delle macchine per scrivere, è 
lo normale periferico di ingresso dei computer. Ne esistono di diversi 
tipi, dalle più classiche o quelle o pressione, o quelle o sfioramento. 
Alcune consolle possono essere dotate di Keyboord. 

MOelll: Dispositivo che rilevo il movimento in ogni possibile direzio­
ne bosondosi sullo r<ltozione di uno siero che costituisce lo porte di 
contatto con uno superficie di riferimento. Nei modelli p iù recenti è 
stato aggiunto onche un controllo di tipo ottico, migliorandone le 
prestazioni. 

IPBCH.sYNrniiiZIR1 Sintetizzatore elettronico in grado di produr­
re, sotto il controllo di un computer, lo maggior porte dci fenomeni 
pronunciabili dogli esseri umani nel parlare. L'emissione di uno se­
quenza di fenomeni genero parole e Irosi che hanno un caratteristico 
tono •elettronico•. 

ftltATIOY CMMIS: Giochi di strategia nei quali p iù che i rinessi 
vengono messe olio provo le capacitò di ragionamento del giocato­
re. Riproducono spesso situazioni reoli o bosote su bottoglie famose 
(WARGAMES). 
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Pressa • B,1 Shap Pr,rnauera 
•~ saf1ware d• ~asa ... 

WORD PROCESSOR • 48 K 
Progromfn4 SXtt Olobororo 1es1I usando lo 
Z:X Souct1u1'l'I. In duo 'IOrsionl che consentono 
di trattare 
A lOOOtlgf'lo di 31 coroner I con la s1aml)3nte 
zx Prhllt.,, 6 •'50 1lvh•di 63<:.V~Ht:r l çon 
lo •tomOilnto Stik0$ho GP·100A. 
Il t(l.sto M c:omp0ne 'u video. c:iub es.sere 
memon.J:t.oto 'u n3.1tro, richlanwto in 
memooo, corrtuo ft modificato, stamoa~o 
1011lmen1• o oer.i:101mon1e. 

AGENDA • 48 K 

fXSpectnim 
m 

Nonw .... ..• 
Indirizzo . . . ... . 
Telefono . 

Noni· 
Indirizzo 
lèlefono 

nda 
Il progromma consor110 di tr~ato a d i 
aooiornaro un'ngondl) di lndlti:tti di 200 
nomint11lw 
1 dati momorl.t.totl oono NOME 131 cJ. 
VIA (JI C-l, CITIA' 123,.>. T crl. t 10 c.t, 
NOTE 131 c.). 
Si OOS:iono ric.fc1;1re I nornlnauv1 In bòl-'SC a 
uno qualunque drj 6 cempi memorizzai~ 

s• POmno ottt'l'lere l1s1e wl v•deO o wlla 
stamoants. 

BILANCIO FAMll. IARE · 48 K 
Un programma di +~tlono fnmlli8f6 che vi 
oerme11erl) d i con11o lloro I vos1rl 0\.16dognl e 
le \•Ostro $0050. • 
Po trete memorlzz«o lino o 450 reglur&tlo-ni 
e O\"etO in ogni momento IG tlh1ozjono 
aggiornata det V0$1JO budglt1 c~~llngo, con 
$pese e entrate wdd1v1S0 l)e'1" attftgorie. 

. .. su~ uas1ra 
ZX Spectrum 

na1ura~rnen1e 
: 

LDmPETEnBA 
~n LDmPUTEA 



DIZIONARIO di VI 

RAM PACK: Cartuccia do collegar 
dere lo memoria o disposizione de!àl"l 
giunto non è direttamente disponibi~· 
co" dello memoria già presente 
bisogno. 

ROM: Reod-Only- Memory, memori 
ce sono memorizzate le informozion 
modo permanente in memoria. Le 
come pure gli integrati in cui è me 

' . _.!.,.,. \ 
:"~ %.:ii . 

Il tradi&ionC1le 
taglio del nastro 

ironicamente 
simboleggiato 

con uno spirito 
tutto americano!. 
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Las Vegas, è considerata 
da sempre un posto 
di divertimenti, di giochi 
e di allegria. 
Quale luogo migliore 
quindi per ambientare 
la tradizionale mostra 
CES - Consumer 
Eleclronic Show -
che vi si svolge 
ogni anno nella prima 
seHimana di gennaio? 
Noi ovviamente 
non siamo mancati; abbiamo 
reali nato 
un interessantissimo 
servizio fotografico 
che vi proponiamo 
con un breve commento. 

In un clima dolce e spensiera to centomila persone o 
poco più si sono occolcote fro i circo 1300 padiglioni 
di uno mostro loroonico che non si riuscivo certamente 
o visitare tutto con lo dovuto curo nei quattro giorni di 
operturo. Computer nuovi e vecchi, videogiochi giò 
visti e inediti, ditte ormai oflermotc e dille che cercano 
oflonnosomente un 'posto ol sole' in questo esplosivo 
sellare degli anni ottanta. Nello gronde corso si posso­
no iniziare o cantore anche le pr i1ne vittime costi tuite 
do cose che fo rse hanno r ischiato troppo o non hc111no 
sapu to interpretare le esigenze di un pubblico doi gusti 
mutevoli e che quindi sono stole costrette o chiudere i 
battenti . E questo il coso dello U.S. Games, dello Doto 
Age, dello Apollo, della fox Games, dello Osborne. 
Molte oltre hanno reg istralo delle forti perdite durante 
1'83 e sperono di rifarsi con le vendite del 1984. Un'oc­
casione dunque unico, questo del Consumer Eleclronic 
Show, per fore uno rapido panoramico sul mercato. 

Losc1omo o lle immagini ogni commento su questo 
mostro che, o nostro avviso, non ho eguali in nessuno 
altro nozione. 

Ufto breve sequeua di Immagini c.-rlose 
riprese 099irondos.i fra gli stand. 
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L 'A tari dichiara 
a grandi lefteN che durante 

U meM dJ clJceMbre sono stcrte 
vendute offre 1.300.000 consolle 

del suo lomoso vide._. 

Nel tentativo di aumentare le ve-nclite la Parker Brothers ha prodo"o una 
••rie cli nuove cassette Ispirate o film o personaggi famosi. Nelle foto ò 
lllust-o un gioco basato 1ull'uhra conosciuto 'Braccio di Ferro' o 1ull'uhlm' ..... •HM•···-·-· .. , 

11 nuovissimo televisore O schermo piatto ..,... .... tliafla SifK'loir. (•" VftO 

1.._.,;,.. dii soli 2", l'epparecchio no" è piU gronde cli UftCI rctcttolN a 
tr.-....istor e pvà funa.iorMJ,. inirderrotla1t•• nt• pef' ben t5 ore gnu.ie a.& UftO 
a.peciafe batterio protlotte appositamente Hlla Poloroicl. UtNI 
lntereuantiu.ima particoloritO di questo plcc•fo gioiello è la pouiltiUtà di 
ricevere diversi tegnali video sia svi canale UHF sia sul canale VHF rendendo 
poulblle l'utilia10 praticamente in ogni parte del globo. 
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NOWYOUR 
COMPUTER FITS 
THE ARCADE HITS 
COMMODORI 64 
VIC20 

IBMPC 
APPLEll 

Lei Atarf ha lanciato uno nutrita 9omma 
cli aoftwa,.. per hottte computer 
e videogiochi trasferendo 

su ohrl stonclo.rd i suol tltoll più f'~' 



Anche la SONY entra in campo nel seffore dei computer game 
e presenta una serie di cas.sette confonni allo standard MSX 
che • stato adoHato da quasi tvtti i produttori giapponesi. 

Un moclo molto pratico 
di utilizsore qvesto tenero robottino! 

Ed ecco all'opera un tenninale 
distributore di softwware 
cM consente di registrare su speciali 
cartridge cancellabili progra_m1ni 
per i piU famosi home comp...ter 

-

e videogiochi. I vantaggi sono note voli 
sia per l'utente (costi ridoffi di circa la meta) sia per i negozianti 
(limitcaione delle cossette do tenere a stock in negosio). Per ora sono 
poco piU che in fase sperimenhle ma si prevede un gros.so sviluppo nel futuro. 

Sempre nello 
standMSXecco 

un Inedito 
gioco 'polare' 

che si svolge 
fra un pinguino 
ed un tricheco. 

In fotto di Joystick 
questo pare 

rappresenti una 
novità assoluta: 

bisogna lnfotti 
correre 

sul tappetino 
per trasmettere 

il movimento ad una 
sortC. di Poc·Man 

che viene inseguito 
dai fantasmi 

, sullo schermo. 
E un modo per fare 

ginnastica 
divertendosi 

con il videogame! 
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Atari presenta 
l'Uomo cl' Acciaio 

A Ila AtaM non s1 Imitano a progeua 
re giochi eccezlolali La Divisione 
Programmi Speciali. diretta da St.eve 

l'lrlght. ha lavorato l4 settimane alla crea· 
zlone di una sequenza per Superman Ili. il 
film che lo scorso anno tia stupito tutti con 
gli spettacolari effeul speciali. I tecnici par 
lana di "v1su(l)lzzazlone computeMzzata" 
(un nome un po' astruso per indicare l'a· 
nimazlonA r.hn 11 r.omputer reali1.za con La 
rapida successione di fotogrammi creai! In 
precedenza) e secondo V/righi questo lavo­
ro "ha contr1bu1to a dUaiare le ironliere di 
questa tecnologia in continua evoluzione" 

La scena tn ques!lone riguarda l'epJSOo 
dio nel quale l'Uomo d'~ooiaio combal!e u 
Grande Computer La sequenza fornita dal· 
la Alari mostra Superman tn volo au.raver· 
zo un canyon mentre sciami dJ llllssili gU 

esplodono 101arno. Tuuo ciò che si vede sul 
monitor. compreso lo si.esso protagonisla. è 
stai.O generala dalla Atari per mezzo dJ SI 
sterni computerizzati. 

Come mal è stata scelta proprio la Atari. 
con tante clltte affermate nel settore della 
grafica computerizzata In Uzza per la par· 
t.ecipazione al proge1to? SI dà il caso che la 
Warner Brothers e la Al.ari facciano capo 
ad una t>tP.~~:i. snr.i~t.A la \'/arner Commu· 
nJcatlons, ed è perciò logico che i produtlO· 
ri di questo O!m da 35 mlhonJ dJ dollari 
abbiano chiesto una mano "1n famigJJa". 
vislO sopranu1to U campo dJ spec1a!Jzzaz10-
ne della Atarl 

"La Warner Brothers voleva che la se 
quenza rendesse l'Idea dJ un super mega 
vicleogioco del futuro''. spiega \'lrigh~ ··e 
così c1 cluesero dJ realizzare efferu grafie! 

Superman lii non si !lmu.a ad appass1onaN? glJ sp(IUai.orl con le avventure d1 uno dei più 
ramosi eroi del fumet-.o. ma fornisce un·antic!pazlonc dcl gioch1 e1eu.ron1ci del futuro. 
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Mentre realizzavano la sequenza animata per il film. alla Atari intendevano rendere l'fdea di un videogioco del fu&u.ro. 

che poiessero plausibilmente precorrere 
l'evoluzione dei videogiochi a gettone nei 
prossiml annJ. Da parte loro b un tentati· 
vo alla cieca, In quanto non sapevamo che 
accidentalmente disponevamo delle attrez· 
zature necessarie per un la1oro del ge· 
nere." 

Aggiunge Pat Cole. vicedirettrice della 
Programmi Speciali (una tra i progettisti 
della epeuacolare sequenza c-imputerizza. 
ta della Genesi per "Star Trek Il( L'ira di 
Khan" della Lucasfilm): "Sospetto che I 
produttori ci pensassero capa.cl di produr· 
re una sequenza del genere sulle stesse 
macchine che usiamo per i giochi. In reaJ. 
Ui furono fortunati, poiché la nostra Divi· 
sione Programmi Speciali si serve anche di 
computer più sofisticati a fini di Sviluppo. 
La sequenza è stata prodotta con l'uso di 
questi strumenti e di alcuni programmi ag. 
giuntivi." 

A confronto con lescene prodotte dalla 
MAGI per ''TRON". i metodi seguiti dalla 
Atarl appaiono completamente differenti. Il 
film della DiSney si serviva di animazioni 
computerizziue ll'ldlmensionali - immagini 
che danno l'Illusione della probndltà e del· 
le ombre - per tentare di simulare dei 
v••woaggi reali. Gli efMLl di 8uperrnan m 
hanno una risoluzione lnter.zionalmente 
meno elevata. chiamata "2· l/2D" nel gergo 
della grafica elettronica Ciò significa com· 
binare Immagini "piatte" bi·iimensionali 
con alcuni trucchi visivi per farle sembra· 
re dotate di profondità. "È dalla. profondità 
aggiunta che salta fuori ll "..12"', spiega 
Cole. "D problema da affrontare era dlffe· 
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rente da quelli lncontraM per 'Star Trek 
Il'. Se le Immagini fossero risultate troppo 
reali sarebbe Slato un fallimento. I nostri 
sforzi miravano a da.re alla sequenza l'a· 
spetto di un videogioco. ma abbastanza 'fu· 
turi bile' da non ricordare nulla di quanto 
sia possibile vedere al giorno d'oggi." 

Fondamentalmente l'effetto "2· l/2S" è 
simile all'animazione a più strati introdotta 
dal lavori di Disney verso la fine degli anni 
'30. È come se un disegnatore avesse 
dipinto una scena su diversi fogli traspa· 
renti. Sul foglio più lontano stanno le mon· 
tagne. il secondo contiene un albero. sul 
successivo abbiamo un'auto e una persona 
sul foglio più vicino all'osservatore. Si rie· 
sce In questo modo a simulare l'effetto del· 
la profondità ln quanto l'autA:>mobile passa 
dietro alla persona. mentre gli oggetti più 
lontani sono come annebbiati dall'atmo· 
sfera. 

Questi "trucchi visivi" aggiunti sono co 
stati alla Warner Brotb.ers circa 95000 dol· 
lari di attrezzature e quasi quattro mesi di 
preparzlone. Cl sono volute 10 settimane 
per preparare effettiva.mente U program· 
ma. e quattro settimane per realizzare I 26 
secondi che si vedono nel film. 

Pec-ò, che sequenio! S"wl.lra veraw1:1u\e 
di venire proiettati In una sala·glochi del 
futuro (In realtà la Ata.ri Il.a fornito alla 
Warner Bro\hers 65 secondi dl pellicola ma 
oltre metà della sequenza è stata Ul611ata, 
il che la dice lunga sulle "preoccupazioni" 
finanziarie del produttori). 

La Programmi Speciali si è servita di un 
computer grafico lkonas Frame Buffer per 

creare la sequenza animata. Il primo pas· 
so fu lo svtluppo di un programma per 
calcolatore c:1e permellesse ai tecnici di 
visualizzare l'aspettA:> finale delle scene 
prodotte. Tale programma era diviso in due 
parti: una sezione destinata alla produzio· 
ne fisiva deUe immagini a colori, ed una 
seoonda cb.e permetteva agli animatori di 
muovere tali Immagini secondo sequenze 
predetermlna:e. 

Ad esempi,i. ogni scii.ermo veniva regi· 
strato da unt sofisticata unità di controllo 
chiamata Controllore di Animazione J-Oron· 
Lamb. Questo dlepositivo registra accurata· 
mente la sequenza, un fotogramma per 
volta. su un videoregistratore professlona.· 
le Sony con nastro da % di pollice. che 
serve per poter visionare l'animazione 
computerizza!.&. Circa. una o due ore erano 
necessarie a: computer per elaborare le 
Immagini in bassa risoluzione e registrarle 
su nasto per permetlerne la succeesiva vi· 
sione. 

Dopo i ritocchi f!Jl&li. l'Immagine definiti· 
va veniva salvata su pellicola da 35 mm 
per mezzo di una macchina da presa della 
Dunn lnBtruments. Tale dispositivo contle· 
ne un monitor in bianco e nero ad alta 
riaoluzionc cà una. cineptesa hfitchell da. 
35 mm collegata allo schermo. costruita 
appositamente per registrare le Immagini 
sulla pellicola. La sola realizzazione di que· 
sta macchina secondo le specifiche Atari è 
venuta a costare 35000 dollari. Questa fa· 
se della ripresa teneva occupato il compu· 
ter per quattro o cinque ore per l'elabora· 
zione di un singolo fotogramma. 





Sollo O com.rollo del computer. da ogni 
Immagine venivano estratte la lnformaziOnl 
relative al tre colori fond&ment.all da vi· 
suallzz&re poi in bianco e nero sul monitor 
Dunn, con un metodo che ricorda la reaiiz. 
zazione dJ negativi monocromatici per evi· 
tare ll decadJmento dol colori originali. 

, Qgn1 fotogramma era folografato dall'obiei­
t.lvo MllcllsU aw-aver&0 l'appropriato filtro 
rosao, verde o blu per comporre l'immagi· 
ne a colori su negaljvl. Kas\mancolor 5247. 

D procedimento per passare dalle Imma· 
giDI generate dal computer alla pellicola è 
U seguente: il calcolatore visualizza !'Imma· 
g!ne sul monitor In bianco e nero ad alta 
risoluzione e l'obiettivo la for.ograra in tre 
passaui. Dapprima U monitor Dunn mo­
~ l'Immagine corrispondente al colore 
rosso. e l'obletùvo scali& una prima volta 
con un filtro rosso interpOSIO 1.ra la lente e 
lo schermo. La pellicola non avanza e D 
ru1ro verde ruota automaticamente in posi· 
zlone non appena U monitor mostra l'lnfor· 
maztone "verde" estratta dali'lmmag!ne 
orlg!nale. Dopo lo scatto. ll CUtro ruota di 
nuovo e passa al blu. e dopo un ultimo 
8C&UQ la pellicola avanza e U processo si 
ripete dall'lnlzlo ... automal.!camente, come 
è ovvio. Mantenendo la pellicola ferma 
durante le tre riprese si ottengono regi· 
strazlonl perfette. 

Dopo tutti i controlli sullo peUJcola così 
ottenu1e. si passa &cl una visione della sce· 
na In alle r!so!UZione ( cloo alle quando lo 
richiede la studiata "Irrealtà" della 
sequenza cinematografica). QueS\O proces· 
so richiede altre 12· 15 ore per fOIO­
gr&mma. 

Da questa rigorosa procedura derivano 
alouni Interessanti "effetti collaterali". Dal 

momento che la sequenza 6 swa girata in 
formato PanaVislon. O correuo rapporto di 
2.35 a I tra le dimensioni orizzontale e 
verticale è s\alo ottenuto per mezzo del 
calcolatore piuttosto che attraverso sistemi 
di lenU montate sulla macchina da presa.. 
In altre parole. le lmm&8inl sono etAte "sti· 
rate" dal progra!!lllla fino al formalo Pana· 
vislon richleSJ.o. senza doversi preoccupare 

Alari ultimerà 
entro 1'85 un 

gioco con grafica 
da disegni 

animati per i suoi 
computer 

dello dJstOrslonl possibili con le lenti at· 
gluntlve tr&dlzional!. In future I produtwri 
di videogiochi potrebbero commercializza.re 
giochi In Cinemascope per videoproiettori 
modiJlcatl con questo sistema. 

Un allro aspeU.o del computer ha aiuta· 
to a svUuppare la grafica di "Superman 
Ili". Nella sequenza dei mlssW era neces· 
sario generare dei caratteri computerizzati 
per simulare I punteggi e le scritte di un 
videogiooo. ll gruppo della Atarl ha fornito 
le sorilte su pellicola separate. affinché In 
fase dJ montaggio foese posslbUs posizio­
narle con maggiore f!BsslbllJtà. 

"Cl è voluto lo sforzo oonllnuo di sei 
esperti per creare gli elfew", riconosce Co­
le. "Vlokl P&rish e Mlks Marsball Si SODO 
occupall della programma.zlone grafica. D 
direttore artlslico Larry Wr!ght e Riohard 

I I 
~ ci hanno alutetl a 6v11uppare l'inte· 
ro conceW> della sequenza. e Paul Hughe1t 
(pDota dJ professione) ba fornito un giudi· 
zio estetico sui movimenti dJ Superman in 
volo." 

Agglungs Steve l'lri8ht: "Quando lni· 
ziammo a lavorare a questO progs~to non 
sapevamo quali limiti tecnolOCJci avremmo 
dovulo superare. Pensavamo di trova.re la 
qua.liti che cercavamo nel vldeorecss=to­
ri, e dJ poter trasferire facilmente le Imma· 
ginl da un sistema all'altro. Non è Stato 
cosi: nessuno sapeva realmente come ctle· 
nere delle pellicole da 35 mm da Immagini 
computerizzate. e così abbiamo dovuto 
risolvere una miri&de di problemi tecnici 
con la Duno lnstruments." 

"Neppure lavorare conllnuamenle ai Pi· 
newood &.udJos è staio l'ideale. Dovevamo 
all4ndere due giorni per sapere se le no· 
stre realizzazioni erano soddJsfacentl. D 
collegamento via computer come per 
"'l'RON" non è stelo possibUe. tra le altre 
ragioni. a causa dell'lncompatlbllJtà con O 
sistema europeo PAL. Pat ha persino dovu· 
lo andare a Londra tre volte (poverina)." 

Desortvendo il vldecgioco del fulUro 
creato dal Grande Computer e sviluppato 
dalla mauiors società del se1'\0re, sembre· 
rebbe naturale attendersi una cartuccia 
Alari sulle orme del fllm. Fino ad ora la 
Divisione Prodotti E.leLlronicl non prevede 
la oommerclalizzazlone di un titolo del ge­
nere. Tullavla sono previste versioni del 
gioco per I complller 400-800-1200. !latu· 
ralmente O gioco non poU'à assomigliare 
neppure lontanamente a quanto si vede 
nel mm. ma se le previsioni dJ "Superman 
DI" sul giochi elettronici sono corrette pos· 
slamo aspettarci di tutto dal ruturc. 

-
Qualcuno tra gli sp<tt.aloc>rl si sorprenderà a premere pulsanti 
inesistenti durant<? 13 sequenza del gioco elet.1ron1co 

Gli effetti grafici della versione p<r oomputer Superman lii 
non rauiunge la perfezione d1 quelli realizzati per li ntm. 
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Quattro chlaccltere 
prima del gioco 

Neppure lo sciopero 
deU'NFI, dell'anno scorso (e l'I· 
nettltudlne d'inizio stagione 
deU'USPL) sono riusciti a. dan· 
neg&ia.re la popolarità dell'azio. 
ne sul campo da gioco del cal· 
clo elettronico. Le squadre ve· 
re hanno arrancai.O e rat!eaw 
negli ult!mI dodici mesi, ma I 
produl!Ori di video gloob.i e glo· 
ohi per compuiers. nello si.esso 
periodo, hanno vtag&la.w in 
quarta. 

Le prospe!live nel 1983 
sembravano rosee per I gioca· 
wrl appassionali di football, e 
palono persino mlgllorl per Il 
1984. I nuovi arrivi hanno ool· 
maw alcune lacune, pol'\&ndo 
lo stato dell'arte ad uno stadio 
sempre più avanzalo. 

Scegliendo 11 cmuccla 
di football Ciuota 

Una volta. scegliere un glo· 
co era semplice: bastava ae· 
qulsta.re quello disegnat.o appo· 
sitamonte per U proprio slste· 
ma. Ogglglorno. Invece. molti 
a.manti di giochi a.rea.de da ca· 
sa hanno due o tre macchine 
a po!'lala di mano - e per 
ognuna di esse possono esserci 
sino a tre possibilllà diverse. 

Cons~iamo quanti deslde· 
rano servlrsi di questa "Guida 
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del Giocatore" per raccogliere 
Informazioni prima dell'acqui· 
s\O. di fare attenzione soprat· 
tutto al dati riguardanti le ca· 
ratterls~!che di ciascun pro· 
gramma. o modo ln cui valute· 

rete gli argomenti a favore 
e quelli a sfavore. dando ad 
ognuno di essi il peso che rl· 
terrete glus!O. vi gulderA alla 
selezione giusta - per voi. Do. 
po tutto, anche il migliore gioco 

a due è Inutile. se solo rara· 
mente potete disporre di un 
awcrsario in carne ed ossa. 

BlL l oolball - llattel 
Coloro cbe pontono l'ac· 

cemo sulla parola di ··spor1.s 
games" apprezzeranno di cer­
to. e soprattutw, la ricchezza 
di particolari di Jl1L Poolball. 
la cartuccia neUa Hall of Fame 
deUa. Mal.lei per sistema lnlelli· 
viSion. Nessun altro gioco da. 
casa offl'8 una maggiore fiessl­
billlà di chiamata dl gioco 
offensivo e difensivo di quest.a 
conteSa a due. 

I purlStl potrebbero anche 
cavillare sul fatt.o che ogni 
squadra dJgl1ale dispone di soli 
cinque aUetl sullo schermo. 
ma quando poi Inizia a gioca· 
re, scegliendo uno del quat&ro 
livelli di veloclli della cartuc· 
eia. generalmente si dis5'll•ono 
tutti i dubbi di questO genere: 
è già. abbastanza difficile 
seguire la varietà di rormazio· 
ni. schemi e coperture possibi· 
li. oltre a8ll altri personaggi 
che si muovono sul campo di 
calcio. che un numero maggio­
re di g!ocalOrl non farebbe al· 
trO che aumenta.re la confus!o. 
ne. Invece di a.ggtungere rea· 
lismo. 

Ecco una breve scorsa al 
processo di ordine d'entrala di 
cui la panchina aJl'attacco si 
serve per disporre la propria 
squadra ad ocnl "down•. La 
prima sce1'.a da rare. che si 
attua premendo U punw giusto 
sul controllore keypad, è deter· 
minare la na1ura generale del 
prossimo gioco: ossia se si trat· 
terà di un passaggio. dl una 
corsa o dl un calalo. ( Doveie 
nOla!'e. tuuav1a, che U qua.r· 
t.erback può sempre scegliere 
di ripiegare la palla ovale sotto 
U braccio e di calciarla verso 
l'alt.o). La panchina allora Còn· 
suita la memoria od U "play-

~ 
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aid" prestampato fornill:I dalli. Poolball è stata accolta con vale. Ca.. u colosso dei video· 
Mattel. onde selezionare una gioia immensa da tutti i pos· giocbi. è conscia delle limita.zio· 
delle nove formazioni. Se li. sessori di Atarl amanti della ni di questo titolo piuttosto an· 
squadra ha. intenzione dl use!· palla ova.le. Questo gioco a due, tlquato. La società lo sostituirà. 
re allo scoperto. la pancbini. tra squadre di cinque giocatori presto nel catalogo con Beai-
deve scegliere anche un recai· su di un campo da gioco scrol· Sports Foo\ball. se questo 
ver ed una delle nove zone iii ling in orizzonta.le, consente nuovo arrivo si avvicina agli 
passaggio. una quantità sorprendente di altri titoli nella stessa linea di 

Se mai l>IFL Football ha ul allenamento, sia offensivo che giocbi sportivi, dovrebbe esse· 
difetto nell'azione dl gioco, è difensivo. re un'autentica festa per I gio· 
che il movimento non è mollo Un nuovo - e semplice - catari grandi amanti di foot· 
rapido, neppure alla regolaz.lo· sistema di comandJ joystlck fa ba.li. 
ne professlona.le di "velocitì. sì che ogni pancbina program· 
elevata". I giocatori di football mi individualmente ciascun 
veri potrebbero anche trovare atleta sullo schermo pruna del· 
che è molto lento, tuttavia noa lo scbiocco che dà. avvio ad 
ci si deve aspettare che il roct· ogni gioco. Un'abile disposizio· 
ba.li si svolga allo stesso ritmo ne delle assegnazioni delle 
del tipico gioco d'azione. marcature fa si che si riesca a 

Una domanda cui tutti gli vedere quell'aspetto tanto raro 
appassionati di giocbi arcade del football su video: un buon 
debbono rispondere. a proposi· attacco. 
to di questa cartuccia. è: "Vo· Quando i "sapientoni" del 
glio immergermi completa.men· football parlano della "inaffer· 
te nel video football?". Gioca.lo· rabtle velocità" di un runner 
ri occasionali ra-0contano a c'è da dubitare che abbiano u; 

Odyssey Foo\ball 
È evidente che una cartuc· 

eia di football per un norma.le 
sistema. di videogiochi pro· 
grammabile quale l'Odyssey 
non possa. ammassare tanti 
dett.agll nella stessa contesa. 
quanto un 48K computer disk. 
ed è per questo che Odyuey 
Foolballl deve essere giudicato 
in ta.le prospettiva. 

Visto in questa luce. è un 
programma molto omogeneo. 
che tenta. un approccio denso 

tattiche prima dJ ogni singolo 
gioco. 

Astrocade l'oolball 
Foolball da Astrocade me· 

rita la designazione dJ "classi· 
co trascurato''. più dl ogni 
altra cartuccia sul mercato. 
Solo il ratll:I che a sistema con 
il qua.le è compatibile non è 
riuscito ad attrarre un pubbli· 
eo cosi va.sto come altre ma-0· 
ebine della concorrenza ba re· 
legato questo titolo nell'oscu· 
rità. 

Se lll!'L Football è])er colo· 
:<J che sono più tifosi di root· 
ball che ranatlci di videogiocbi, 
,>,strocade Football, al contra· 
~lo, è U miglior programma di 
palla ovale disponibile per 
quanti hanno solo un intores· 
se minimo per lo sport in sé. 

La cosa migliore dJ As\ro· 
cade Football è U sistema 
Impiegato per la chiamata dei 
giocbi d'attacco. Anche se il 
gioco dispone dJ un playbook 
leggermente più sottile di quel· 
lo per NFL Football della Mar, 
lei. una sovraimpressione in· 
forma prontamente il coordina· 
lore dell'attacco dJ ogni cbia· 
mata che è possibile fare pri· 
ma di ogni gioco dalla miscbia. 
:n ta.l modo le a.lternative ri· 
mangono disponibili. mentre i 
concorrenti vengono guidati 
gentilmente all'uso dJ un attac· 
co più o meno realistico. 

volte che la complessità di NIL mente tl movimento. simtle a 
Football toglie loro tutto U di· quello dei fantasmi, dci gioca· d'azione allo sport favorito d'A· lluovi urivi 
vertimento. ma per I veri com· tori di Foo\ball della Atari. 
scitorl di football non sussiste Questa contesa per due gioca· 
alcun dubbio: NFL Footb..U ba tori è piuttosto insolita., per il 
il posto d'onore e gode di un fatto che pone sullo schermo 
eccezionale rispetto. un campo da gioco completo, 

loo\ball 1111 1600 
La distribuzione, awenuta. 

l'anno scorso da parte delh 
Matte!, di Super ChaUe• 

non·scrolling. con le linee di 
meta in alto e in basso, invece 
della disposizione solita che ve· 
de le perpendicolari vicino ai 
bordi sinistro e destro. 

Fortunatamente. la Sunny· 

merica. Le omissioni (ma.ncan· Prima. che l'estate cominci. 
za di un vero gioco con tiro di vi saranno probabilmente al\ri 
calci. campo da gior.n nnn. quattPO nuovi giochi di football 
scrolling ed assenza di "fll'st sul mercato per i sistemi di vi· 
dovrns" ). non dovrebbero deogiocbi più diffusi. Mentre 
adombrare il ratto che Foot· ben poco si sa delle caratteri· 
balli è molto divertente. Ache stlche dJ ciaseun programma, 
se U 'numero di opzioni offensi· alcune indiscrezioni hanno 
ve e difensive è più limitato di molto stuzzicato i reddatori di 
a.Itri programmi, entrambe le EG. lasciandoli in ogni caso 
pancbine possono escogitare molto speranzosi. 
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l.1a1Sport1 rootblll è il 
nome del ouovo prodotto del· 
l'Atari per il 2600, e dovrebbe 
essere già lo vendita nel o~o­
zi quando queSIO numero uM:i· 
rà oelle edicole. Pure annun· 

Due tipi 
dJ WOlll 
nl Ctmpo 

1 gtochl di roo 
ball. eleuronlcl o 
meno. solltamente at· 
centuano uno del tre 
aspetU dello sport. sm!· 
nuendo al t.empo 51.esso gU 
aliti due fati.ori. Alcuni pro'. 
grammi pongono In rll!evo l'e· 
secuzione sul campo, altri n:et· 
tono più Impegno nelle strate· 
gie dl panchina. ed il teno 
gruppo concentra. l'attenzime 
nel dare al giocatore l'e· 
sperienza di allena· 
re analog!ol degll 

ciato dalla Atari è rootblll per 
u 5200. Considerando la gran. 
ca e le capac!IA dl memoria del 
slstema programmabile "thlrd 
wave" 3200, queSIO gioco do­
vrebbe balzare dlrelta.menl8 

ero! veri di "loucbdown". 
La memoria llmllala e la 

_preferell2.a per l'azione della 
mauior parte del videogiochi 
tende ad evidenzlare l'esecu· 
zione dei glochl sul campo dl 

nella contesa. per gU onori dl 
mlgllore video di football. 

La Coleto intende avere 
una canuccla di rw.ball per U 
ColecoV-tslon ne! negazl prima 
che professionisli e unlversfta· 

gioco digjtale. 
Spesso I giochi di foo\ball 

per computer danno maggiore 
Importanza alla chiamala del 
segnale plul«JSto che all'esecu­
zione. anche se sarebbe r • 

rl lnlzlno a cozzare gJJ elmetti 
sul serio. Sinora la soclelà ha 
messo lo secondo plano la pub­
bllcllà per questo gioco, prefe­
rendo porre l'accen!o sul nuo­
vo l!tolo di baseball. ma le a.o· 

le trovare un gioco caralleriz· 
zato da compcnenl! sLl'al<g!che 
più Impegnative di quelle di 
NFL Foolball della Ma.uel 

I g!ochl di ripetlz!one S!ati· 



ticipazioni sono incoraggianti. 
La cartuccia dovrebbe utilizza· 
re il nuovo super-controller 
della Coleco. e sarà caratterlz· 
zau. da. ampi playbooks sia per 
l'attacco che per la difesa. 

stica non hanno ancora avuto 
un grosso impatto nel settore 
dei computers. Computer 
Quarlerback di Strategie Simu· 
Iation mette in vendita a parte 
un disk che rende possibile il 
gioco con raffigurazioni di veri 

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

Anche se la versione pro· 
vata da noi della. rivista non 
avrebbe dovut.0 essere. secon· 
do l'opinione del costrutt.Ori. 

"gridders". ma, ad eccezione di 
questo. altri esempi del genere 
sono piuttosto scarsi. Dato che 
i giochi con start-replay susci· 
tano molto interesse tra· i gto· 
cat.Ori d'azzardo di spol"<S non 
elettronici. sembra lecito rite· 

del tutto pronta per la distri· 
buzione commerciale. ci sem· 
bra assolutamente in grado di 
dare del fùo da torcere ~ al· 
tri videogiochi di football. Pre· 
senta u.n campo di gioco scrol· 

nere che questo aspetto del 
foo~ball tra non molto avrà ciò 
che merita. 

Siarbowl Football 
per !'Alari 

Dan Ugrin e Scott/Orr han· 

ling verticalmente. e squadre 
di sei uomini reppresentati da 
lettere "x" o ''s'' nella contesa 
ad uno o due giocatori (i gio· 
chi ·•a solo" sono solo di alle· 
namento). 



stessa procedura del TR con il 
"bottom receiver" (BR). 1a 
panchina all'attacco ha il ccn· 
trono totale del "qua.rter·back" 
con il joyst<ck. e controlla gU 
avvicendamenti di altri gioe~· 
tori della squadra che in se· 
guito acquistassero il possesso 

della palla. ovale. 
La routine della panchina 

difensiva è più o meno paralle· 
la. Dopo aver programmato la 
copertura del "top corner­
ba.ck" (TC), la linea di difesa e 
il "bottom cornerba.ck" (BC). il 
joystick dà un controllo com· 

. ,,,, •• : 16 10 : 32 
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pleto della difesa indipendente. 
Starbowl Football è eccezio· 

nalmente dettagliato, e com· 
prende anche un gioco con mo· 
vimento di calci sViluppato al 
megJlo. Se l'esecuzione dei giO· 
chi chiamali, ed in particolar 
modo dei passaui, farà venire 
un accidente agli apprendisti 
giocatori di Starbowl, almeno 
all'ini2io. con un po' di pratica 
l'operatore potrà poi deliziarsi 
con una delle più soddisfacenti 
esperienze di gioco attualmen-

. te disponibili per computer. 

Computer 
Quarterback - SSJ 

Esistono diversi modi per 
portare la palla al di là della 
linea di meta. Alcune squadre. 
come l'attuale New York Jets. 
sperano di andare alla vittoria 
sulle ali di un a!ta.cco bilancia· 
to; i San Diego Chargers vivo­
no o muoiono con li paesaggio . 
e che cosa sarebbe dell'Hou-

ston senza lo schiaccian e at· 
tacco di Earl Campbell? 

È la stessa cosa con il foot· 
ball elettronico. Ne è un esem· 
pio Computer Quarlerback. 
prodotto dalla Strategie Simu· 
lat!ons per il computer Appie 
II. Si tra.1ta di un gioco davve­
ro fuori dal comune. anche se 
si classifica. molto bene ri8Uar· 
do alla grafica ed alla velocità 
d'azione sullo schermo. 

Quello che invece ha. è 
una fedele simulazione di che 
cosa sia allenare una squadra 
di football, dando la possibilità. 
di provare la formazione della 
squadra e le astuzie della 
chiama.!a del gioco. senza do· 
ver ecendere, neppure in via 
sussidiarla. nel recinto ove le 
linee si incontrano. 

Ed anche se è possibile 
tralasciare nel gioco la facoltà 
di scelta dello schema, proprio 
l'opportunità di comporre a 
piacimento la propria squadra 

~ 



è forse la caratteristica più 
interessante di Computer 
Quarterback. Ora.zie a questa 
variazione. i "gr1dders" creati 
non sono tutl>I uguali: se prefe· 
rite un attacco a mo· di caro· 
sello aereo, fareste meglio a 
spendere la maggior parte del· 
la vostra dotaiione di fondi in 
un;·quarterback". alcuni "re· 
celvers" e forse uno o due 
"blocker''. 

'lllesclAy Mornlng 
Quarterback 

Menlre TaesclAy Mornl.ng 
Quarterback della EPYX ha al· 
cune cose ln eom1.1ne r.nn Com· 
puier Qnarterback. quali l'im· 
piego di squadre NFL vere. of· 
fre invece qualche cosa di più 
nel settore della grafica. Ad 
esempio, è necessario mostra· 
re un minimo di coordina.zionE 
e sincronismo per calciare la 
palla in meta. 

Compu\er Fooiball 
Slrategy 

TRS·80 FOOTBALL 

Considerando il solo diver· 
tlmento dell'essere in panelli· 
na. è molt0 dlfficU'e battere 

Football Strategy di Avalon 
Hill. Ora la Baltimore Md .. la 
Microcomputer Games DMsion 
della società. sta preparando 
una versione elettronica di 

quesw eccellente progetto. che 
lascia i due operatori di com· 
puter gareggiare testa a testa 
in un duello di strategie offen· 
si<e e difensive. Ben pochi al· 
tl'i ghicbi sono in grado di rl· 
valeggiare con l'ampiezza delle 
pòsslbilità di gioco contenute 
in questo programma. 

Le versione non elettronica 
di questa clasica contesa pro· 
dusse una quantità di allena· 
tori in poltrona: la versione vi· 
deo potrebbe fare lo stesso. 

L'unica cattiva notizia è 
che. al momento in cui scrivia· 
mo, Avalon Hill ha intenzione 
di produrre questo titolo solo 
per t Modelli 1 e lii del TRS·80 
e per ll Persona! Computer del· 
la IBM. Forse. se l possessori 
di sistemi quali U C-Ommodore 
64. Appie U ed Atari 400-800· 
1200 facessero in modo da far 
ceonoscere ail'edlwre l propri 
sentimenti. la Microcomputer 
Games potrebbe lasciarsi in· 
durre a rendere Computer 
Fooiball Slrategy disponibile 
anche per tutti questi popolari 
sistemi, o almeno per alcuni di 
essi. 
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l'OO'\ball Yin.ceni. 
per I 11on W'oal 

Se seguite il football vero, 
avrete probabilmente un'idia 
piuttosto precisa delle strategie 
che possono funzionare megllo 
con il gioco elettronico. Molti ap­
passionati di giochi arcade non 
lo sono Invece della palla ovale, 
e potrebbero avere bisogno di 
un po' di aiuto per non finire 
con il punteUio più basso in 
una sfida con studiosi di foot­
ball. 

l . Esercizio. È oltrem0oio 
necessario per i giochi d'azione 
del tipo arcade. Persino la 
tattica mi8Jjore potrà non 
ottenere alcun risultato 
se non saprete sfrur.. 
tarla con successo In 
situazioni di gioco. I.a 
cosa più importante da 
provare è a passaggio, per 
il quale occorrono più coor­
dinazione e sincronismo di 
qualsiasi altro aspetto di que· 
sti video· 
giochi 
con og­
getto il 
football. 
e elle 
pertanto 
rappr~e-~ç.;;:;i;:::~~.p· 
s a 
~C!li "' 

:gtoeo ... 

a. Meacolah 11 Ulonl. Se 
pure un'azione funziona una 
volta, non è detto che funzioni 
anche la volta dopo. D giocato· 
re Ingenuo dovrebbe evita.re di 
cadere In uno schema prevedi­
bile di chiamata, soprattutto 
all'inizio del gioco. Se il vostro 
avversario sa che voi fate un 
tiro lungo sul terzo "down". in· 
tercetterà i vostri passa.Ui 
facendo "touchdown" ogni due 
mlnu~i 

:i. IJlocaie 11111 dltesa pru· 
de11'8. Attaccare all'impro'i\11• , 
con U Hquarterback '1 ,. ......... .. 
per un grosso ' ·• 
svantaggio 
di certo 
solleva 

e avventata ma­
novra è inesperta, 

siamo trasformarlo in 
praticamente mai". L'i· 

ea è tentare di sollecitare 
\tacco a fare qualcosa pri­

ma elle sia interamente pre-
paMto per l'•cooumone • 

poi precipitarsi 
indietro per te· 

ntre i propri uowuu tlellG Wfe· 
- tra l'uomo con la palla è' 1a 

a di meta cbe state difen· 
do. 

giocatori che guardano il 
ali dispongono di un'altra 

e di aiuti: studiare le parti· 
telev1sione. Se disporrete 

l'attacco alla maniera di Fouts. 
Todd e Anderson, sarà molto 
difficile battervi. 

Forte di questi suggerimen· 
ti, anche uno che non riesce a 
distinguere una "field goal" da 
un "Danker back" potrà Impe­
dire all'avversario di compiere 
una rovinosa strage. 

• I I .. ' . .... 





PIU VENDUTI PIU VOTATI 

OLIMPO SI LEGGE COSt Ogni tobolla riparta in bona i t~oli dol glochh il primo o sinistro occupa lo posizione di tosto o spostando lo sguo ~.., 
destro si Incontrano lo posil(ioni successive. Ad ogni titolo 6 abbinato uno colonna di miss~ini; l'eventuale diverio colorazlono evidenz , 
gioca la mutalo posizione in dossi fico rispetto ol mese precedente i a rosso per le posizioni guadagnate, il gi<lllo per lo posizione attuale 



PIU VOTATI PIU VENDUTI 

occupato prlrno dell'ovvenvto solito, il nero per le posizioni perduto, Allo nvrnorozione inco.i& ;f'"l ,a, 
loonoto si riferisco lo sgvordo per constatar<~ e quantificare ogni ovvonvto 1pollomento. Diffi-- !!n., -
<iol Per veri vldeogiochl•tl 6 come bersi un biahiere di Coco Colo. Non vi porei IN ASCESA STAZIONARIO IN DISCESA 



Caccia al fungo con Centipede! 
CenUpede 
AtarVAtart 2600 

Questo videogame è disponibile per tut\i 
i sistemi Ateri. dal 2600 al 5200 fino ai 
computers 400/800/1200. 

OVV!amente la trascrizione per il VCS 
non ha una gra.fica. che può competere con 
gli splendidi effetti riprodotti aui computers 
né tantomeno con i bellissimi e coloratissi· 
mi disegni dell'apparecchio da bar lanciato 
circa due anni fa. cui questo litolo si ispira.. 

Ciò cbe però rende Centipede un grande 
giooo è ll modo in cui l'anocimo progra.m· 
matore che l'ha reallzzato ha saputo cattu­
rare l'essenza. della. azione. 

Questa cartuccia. dunque, in questi ter­
mini, riuscirà. senz'altro ad entusiasmare 
la maggior parte dei videogiocatori domasti· 

ci. proprio perché la dinamica di gioco è 
molto fedele a quella dell'apparecchio origi­
nale. La bacchette magica che si muove 
sul fondo dello schermo è l'unir.a arma. a 

CENTIPEDE 

vostra dispcslzione per distruggere i centl· 
pedi. i ragr.i, le pulci e gli scorpioni che 
stanno invadendo il campo di funghetti del· 
l'elfo che vi rappresenta. idealmente nel vi· 
deogame, quello riprodot\o nella. illustra.zio· 
ne della scatola. 

Il giocatore ha a dlspooizione tre ba.e· 
chette magiche. in gioco una. alla volte fino 
a che non si distruggeranno al contatto 
con uno dei malvagi invasori. 

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

Il controllo della bacchetta è risolto mol· 
to bene con il joystick, ma forse avrebbe 
potut.<1 P.!'.i::ffrP. ;i,nr.hP. migliorP. r,(ln il nnnvfl 

tracball della Atar_:;i .-::::<_.,-,-:-~:::;~!n.._ 
.~ 



Un cenUpede composto da nove segmen· 
ti di corpo entra In campo nella parte su· 
perlore del video e cerca di raggiungere la 
parte Inferiore In oul è elt.uala rarma del 
giccat.ore. 

Se D giocatore rle$06 a colpire uno dei 
segmenti di cui à compo61.0 D corpo della 
bestiaccia. esso si 1.ramuterà In un flmgo e 
la sezione lmmedla1amente successiva alla 
parte eotpfta di""""' a aua volta un nuovo 
e Indipendente lombrico, con tanto di testa.. 
Quando avrete ripulito lo schermo di tutti i 
segmenti ben presto nuovi centipedi ver· 
ranno a tormentarvi. I loro attacchi si per· 
petrano ad ondate, ognuno pçpolato da 
sempre mautorl '!Alale' e eempre minori 
segmenti rlspetl.O al Uvello precedente. 

Eliminare un fungo - cl vogliono tre col· 
pi per riuscirci - vi dà meno punti rispetto 
a lasclarlo sul campo fino alla fine del 
rcund, quando verranno conteggialoi i 
bonus. 

Ogni flmgo che !n quel momento sarà 
ancora rimuto sul campo da g!ooo vi ll'ut.-
1erà Cinque punii. menll'e quelli ellm!nall 
ne valgono solamente uno. 

Ma allora. direte voi. perché sparare ai 
funghetti? La ratone è semplice: sono i 
!ungbl che deiermlnano U percorso seguito 
dal centlpede. 1; 1nsell0 si muove orizzon· 

POL.ARIS 

talmellle !!no a che non Incontra un lungo, 
dopodiché gira su se stesso e scende di 
una 'rtsa'. Se earete capaci di costruire 
una lormailone di lunghl Incolonnati essi 
obbl!gberannac a centlpede a seguire un 
percorso vorllcale In oul potrete eUm!narlo 
rapidamente sparando colpi In rapida suo· 
cessione. 

n ragno è essenzialmente un elemento 

o .. 

di disturbo. Sali& su e giù per U campo 
divorando fung!IJ e m!naoclando la bac· 
cbel.'.a. Se riuscirete a colpirlo. più sarà 
vlclnD alla vostra arma e più guad~ereia 
punti 

La pulce cade a capol!Uo dall'allo dello 
schermo quand4 sul campo da g!ooo ri· 
mangono pochi !Ungbl. e ne crea di ouovl 
duranle la caduta. 

Lo s.corpione Ca la sua prlma apparizi~ 
ne dopo che a giocatore ba rlpul!W tre 
schermi. Passa In senso orizzontale da. 
una. parie all'&11ra dello echerroo. avvele· 
nando I funghi. Se viene colpito prima che 
possa completare un'Intera ma comunque 
a suo letaJe veleno non avrà più effetto. 

Per concludere dunque !n questo Centi· 
pede mancano tultl gli orpeW grafici che 
rendevano U gioco or!g1nale deUzioso. ma la 
sostanza c'è ed è quel che coni&. Da que­
SIO punw di vlSla non può certo mancare 
nella VOSU'a bibllOl.eca di vldoocames. 

Polula 
'17/ervtsfon/AWI 2600 

Oluly. vediamo un po' come ve la cavale 
con questa doroU\da: quaml di voi riesco­
no a ricordare O gioco da bar Polilrls della 
TalW? Non molt~ eh?I SI tratta di un vec· 
chic gioco di aziono che risale almeno a 
cinque anni la. ora riproposto In una tra.· 
scrizione per I vide! dorneetlcl. 

o a 

# 
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&!ne. dopo tanto tempo la Tf&erv!sion ne 
offre una versione di assoluta qualità che 
merli.a senz'altro la. vos1ra att.enz!one. 

Polarls ha virtualmente Ispirato tutte le 
plil. recenti cartucce basate eul combatt.i· 
menti terre~ri e marini. Lo scena.rio lni· 
zwe trasporta n gl~re. net ruolo di 
C&pllaJlo del souomar!no &14mlco Polar!s. 
In un Imprecisato braccio d! mare pattu· 
g!lato da un çan numero cli (orze ne· 
mlohe. 

OstW sottOmarinJ si asgir&no In prossl· 
mltà del fondo mentre bomblrdlerl dJ alta 
quota ege.nciano le loro morta.li cariche di 
profondità verso di voi. 

O Polaris. naturalmsni.a. non è certo 
se02& difesa. Gli aerei po6SIJllO essere ab­
baU.uU con I l!lÌSSi!I vel\lcall che avete a 
disposlz!ooe. memre I sottomarlnJ dovran· 
no vedersela con i voetrl lerribW siluri 
orizzontali. Ma non à tutto. ~nsate che un 
mlesue può avere il dop~lo effetto di 
dlslrug&ere due bersa&ll per volta, sempre· 
eh6 abbi.ate l'accort.ezza dl scegliere il 
momento giusto per fare !Doonl."8re sulla 
sua Lraleuol'la sia O bombardiere che il 
eottomarlno nemico. 

0 eecondo schermo à praticamente Simi· 
le. ma questa volta c'è un plcoolo problema. 
In più. 

Gll &el'Gi o•a, duroni.e lo misoionl di 
bombardamento. eseguono anobe del m!ci· 
cllaJl looping& fino a toccare quasi le super­
ftole deO'acqua. 

O i.arzo schermo è O piìl llllpegnaUvo di 
tutti. O campo di gioco mula prospettive ed 
ora vi offre una visione dall'alto. 

l giocatori devono guidare U Polaris ai­
i;raverso un labirinto di grotte sottomarine 
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(POLARIS) 
DIVE BOMBlRS 

cht pUllulano dJ bombe di profondilà. 
Taltleamente Pola.rls è O genere In cuJ si 

può adottare ogni genere di strategia. 
AJounl giocatori preferiscono restare in 

agguato vicini alla. superficie, durante le 
prime dus fasi, per poter avere meglio soi­'° lo1ro I bombardieri. mentre altri pretel'I· 
scono stazionare alle grandi profondilà per 
decllcarsl con inawor protrllO al &Clloma· 
rlnl. 

In realtà ll meccanismo del gioco appare 
un po' datato, ma gli effetti grafici sono 
beW e I suoni eccellenti. 

Il risultato fmale à un videogame con 
spiccata dolJ dinamiche, del Upo 'guarda e 
spara', che con pteno merito può sedere 
MC&DIO al classici di tuW I tempi. 

un& meravtgli& della tecnica. Oltre al 'par­
lato' aveva lnlrodouo anche la grallca ve~ 
tor!ale a colori. 

La dinamica. sfortunata.menta, ei rivela· 
va essere una copia un po' tediosa di 
Asterdols cm aggiunte delle rasi di attacco 
i.ra una onGata e l'altra. 

La versione per il Colecovtslon In effetti 
manca di qualcosa.. Sia ben chiaro. la gra· 
tiea è superba ed anche più speuacolare 
della V1rslone "a vel!Ort" - ancora una 
volta si dllllostra perché et eono sempre 
meno appa~obi che si avvalgono di que­
sto tipo di tecnica. - ma queUo eh.e non c'è 
à proprio la voce del nostro alleno. 

O Coleco•llelon offre certo degli effetti 
sonori dJ assoluta qualità, ma una partita 
"sllsnztoa&" non riesce certo a rendere 
quell'allllosfera di sfida tra voi e l'alieno 
che aveva reso la versione or1&111ale così 
accattivante. 

Il pulsanta di sinistra aziona I mot.orl 
della vostra nave, mentre quello dJ destra 
spara gli Immancabili raul laaer. All'Inizio 
U vostro mezzo monta un eolo cannone che 
spara colpi singoli dal centro. ma non vi 
restar! che ripulire lo sobermo lnlz!ale per 
arrlvare ali& fase di bonu.s. 

Space ra.ry (h.rla dello apulo) L'astronave si trova al centro del campo 
Co/eco!Colecovision di gioco, affiancata da due strutture dJ 

cannonl auslllari, con un terzo Llpo dJ ar-
Quando Space Pury della Sega fece U mamento lmmedlatamenta sopra dl essa. 

suo Ingresso nelle sale da gJochl provocò Questa armi banno un aggancio elmUe a 
subito un'onda.la di entusiasmo sopraltut.to quello di unt tana&lla e lo scopo dello stage 
pereh6 Si traltava di uno del primi video- • di bonus è quello di diri8ere la wstra nave 
S!ocbl parlanll. Un clelopleo e malvagio es· verso una ill queS'.e tre armi. Una volta 
sere siunio da chissà quale mondo appari· che O contallO è awenuio O V06\ro mezzo 
va. d'tmprovv!so dinanzi a voi, con un per- formerà un unico blocco con O tipo di 
Odo eorrlso dipinto su di un volto deforme. arma oh.e avrete scelto. olaecuna con le 

"Ah" - dleeva sprezzante - "un'altra sue precise ::aratterisliche. 
oreat-ura. por il mio divert.lment.o!". Una sparo timulto.neamcnt.o ln ire dirc4 

L'alleno di Space Fury divenne subito U zlonl, un'altra lancia dopi prolettW surdl· 
protagonista di innumerevoli partlte. ed 1 menslonatl e la tena t!r& colpi incroclaLl 
gloeat.orl di lui amavano sopraiiut.to n com- Sforwnawneru.e questo Sladlo dè anche 
mento llnale sul!& loro tecnica cll gioco. Qualche problema. Anzltullo è aasal di!Uci· 

A seconda del punlegg!o Ollenuto l'alieno le evitare dl catturare una di queste Ire 
claeslficava il suo antsgonlsta con diversi armi, dal II-Omento che U giocatore deve 
gludlzl, da "m!sero" ad "eccellente". solo volare diritto fino all'aggancio. ed è 

Il gioco In sé comunque, era anch'esso pratlcamenl.e obbligato ad avvalersene r • 

~ 



se non vnlesse?). Più SUl&mtn1'l Invece. 
l'essere equlpaui110 con super cannooi 
rende il gioco plO racue man mano cbe si 
procede. e questo non è kJCICOI 

lnso!Dl!!&. un& voll& che avele passalO il 
pr!mo livello Space l'ury ehven1a una ll'all· 

quilla e un po' noiosa passegslata. 

Pla~ue Attaok (L'attacco della placca) 

Acrlvisfon!Az:arl 2600 

I giocaio?t che non banno mll avulD la 
poss!b!lil.à dJ vedere Sle\'e Caz\wr',tJ!i di 
persona po1rebbero rrancameni. pensare 

' a lui co:ie una sor1a di Coni. Ugolino del· 
la procrammazlone del v1de<t(a=:es. 

Dopo tu:to S'.4'11 ha lnl2iaso 
ammucchWldo un gran numero 

del suol cibi pre!erlll In Mega· 
mania. la 1r1s10 avvenma. di 

un povero pUot.a spaziale 
v\tlll:la degll lncu bi per 

una lnd!testione di pizza' 
Ora abbia.mo anche Plaque Atiack. una 

sena di Missile Command con lo zucchero 
al poSIO delle smart bombs 

Che Sll\ quest •uomo ossess!o03IO dal 

cibo? 
Bene. non &Vl'tSl4 b:SOCOO eh saperlo se 

solo lo guardasUJ. 
Ca.rtwrigh1 ~ un 1lpo esile. di beU'aspel· 

lo. giovane. sembra cert.o improponibile co· 
me aposwlo della gblol\Qner14 vldaog!ochl· 
Silea, eppure ha messo p1Q cibo IUI 
sugli schermi della '!'V di 
tuuo quello presenl&IO 
da Veronelll nella sua 
lunga carrleral 

Plaque Allaek ha 
un cat:1po da t)CCO 
che asscJD!Dla ad una 

bocca aperta 
• · $ con 1ant.o dl me 

.·:: di denU !n!erlo· 
:-..y rie superiori 

che vanno ad OC· 
cupare I due botdl 

orlzzonlall del video. 
n gloca!Ore dave 
dunque Pl'OltC· 

gerU dal 
prodl!Orl 

auacchl ad 
ondaie di frult.oslo, sacca· 
ros!o od allr! co6\rult.orl as· 
sortU.t dl placca ba11ertca. 

D glocalore manovra sullo 
cebtrmo un tubtUo di d•ntlfricio 

deve ellmlna.rt. spl'UZWldo lo 
ro addosso I gelll di pasla 

che ne ruoMescono. 1n1er1 
baL!aCJlcnl dl hanbUI' 
cers. paWlllt. C'Jl!~. ca· 
ramelle e lall1'l altre dan· 

nose leccornie che 
cercano di assaltare t 

denll. 
OCtll vol1a che un po' di cibo arriva a 

conl&UO cca uno dl eSSi ne provocherà 
una perdita di smallo. primo passo per la 
!ormuloae della carie: dopo alcuni passat· 
g! Il den:t cadrà come una fOCllA In 
Autunno. 

a g!ocwre puO guadagnare denti di 
bonus 011oncndo buon! punteggi. ma una 
vol•t. cbo l'ultimo molare sarà caduto Il 
gioco termlncrl Inesorabilmente. 

Plaque l.ll&ck è dawero adorabile. La 
grallca è li:Jpldt e cr!Slallina e la resa sul 
v'.deo del cb! che marciano verso I c!enll a 
gruppi di lr8 è sicuramente cUlma. come 
pure queUs del IUbello di dentifricio e della 
pa51a che spr!Jza per iu-...o Il campo da 
g!ooo 

A proposlt.o, dopo che ogni ondate è Sia· 

ta completa.I.\. Il 1ubet\O si rigenera con 
una nuova dose di dentifricio. 

!.'unico problema di Plaque Altack. pur­
troppo. è che non è dlvertelllisslmo da Cio­
care. 

CeM. d..ll'&ni. ~ prime onda:.e I Cloca!O­
r! ncn p<aanno rare a meno di l'OIOlarsl 
sul pavllntOIO per l'entusiasmo. ma quan· 
do si saranno abituali alla belltzza della 
cranca no~ ri:t'overanno cer-.o u rreoellco 
ineeeanls!to di azione cli !.!egaman:a.. 

Qui sembra che 1u11.o sia s:ai.o rooallzza. 
10 più suU'aspcM esteriore. cbe è beUtssl· 
mo. ptul40Slo che sul dinamismo del gioco. 

PL.AOUE AJTACK (2600) 

Governare bens il dentifricio e la paste 
pu6 esseie a volle un po' prob~mallco. e 
al&!:lo s:cw1 cbt la m&nipol&z:lone po&.rebbe 
essere collo più sicura con li t.rac-ball 
plullOS'.o cli.e con Il Joyslick. 

Plaqu1 Allaek cl sembra un po' come 
ceN canzoni. che banno il pctAlre eh in· 
canl&1'9 l'asccft1tore per almeno anque M· 
condi. m& che gli al seSIC divenl&DO 
noiose. 

Clononostants. In queslD gioco lNJ.verrt<l 

Q.((IAO"C G.t..VES N ' COlloO'E Il'~ ' 



te migliori pat.allne 11'111.e che alano mal 
Bpparse sul video del 2600! 

1lull &ori.o• 
~ V-Ideo Gama!Al&n 26CO 

Se in qualsiasi parie del mondo fan168clen· 
tmco c'è quaJouno ohe ha bisogno di aiuto 
può essere cer\o ohe Plash Gordon. U cava· 
Uere dello sp&ZIO. ben preslo giuoierl per 
&Mario. 

n pnmo ~ per ccruo11e dome«ica 
che ha per pro11Conlsl& n ramoso eroe del 
!llmet.t.t del rum della televisione o di l.antl 
&Itri m'ass·medla. catapulta Flash Oordon 
in una situazlona dannatamente sorta. 

D pr«llema di questo gioco - per uno 
IOlo g1oc21cre • con un do>pio schermo - t 
che l!Ml!ll a!U'Oll&Ull si sono anenlW'all 
per le slradt di Spider-City ma non ne 
hanno fat.lo più rll.ornol 

Il giocatoro ndopora U joystlck por muo· 
vere l'lash auraverso le vi? deUa metropoli 
allooa. con O C®>pllo di rcçupor&n I oo­

pramssull e oonte::iporaneamtnte di· 
lll'IJUtre I CU•rrltrl nem!d. 

flash Gordon t D primo gioco per ll 2600 
prodotto da una oompa8Jlia indipendente 
ohe realmente rleeco ad lniegrare le azioni 
che avvengono atmultanei.menie aul due 
schercl di cul Il compone n gioco. preaonll 
enll'ambi ueUa pe.r1e supericn ed inferiore 
del video. 

Nella parie alta t (lOSSl'llile oeaervare 
l'astronave di Flash e l'area della città che 
sta Immediatamente atwrno a lui, in una 
prospettiva almUe a quella di OeCender. 
menu-e più lo b&uo viene preaonw. Wl& 

91'1& daD'&llo delle SI.rade di SplcMr CllJ. 
In quasi& porzlone di schermo a'fT'lle D 

rlferlmelllO aullA posizione della nave ed 
anche di quella del 'distruttori' e dogt; 
'hatchiog poda' (lett. •gusci che al aohlu· 
dono'). 

1 dlsltul&Ol'i. che SODO indlc&li sulla 
mappa da plccola ClOCi. vanno amonwi 
con molta e&utel&. 

Se la nave di Gordon llnlsce incauta· 
mente a contruto con uno di essi dovrà poi 
vedersela con la moltitud:ne di dotritJ apa· 
zlall che dopo oomincia.D!J a muoversi al· 

l'!mpau.al.& per IUUO lo sdlermo. 
Sparare ad un ceneraiore di 'dillrup­

lers' può -re Wl& boona aoluzlone di 
ruga.. percM n colpo avrà rerreuo di 'con· 
gelare' per quaJoho tempo la minaccia. 
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La v1slone ravvicinai& della parte supe· 
riore do! video è partlcolarment.e utile 
duranlO la rase tattica della missione. 

Dopo avar tceilD sullA mappa le strade 
da percorrere con l'aslron&vt, O ~ 
deve poi concentrarsi sulla pe.r1e ali& del 
video per cercare di recuperare gU ast:ro­

nautl sopravvissuti od ingaggiare un com· 
battimento con un vascello alleno. 

Oltre a salvare I disperai noia città. 
J'oblelllvo prloclpale di l'la&h Gord<ln è di 
ettmfn•re I (Uenieri di Spider Clly. 

La proc:tdura per nlllC!rcl i un po' 
compllcala. AnzituUo D C!CC&IOre deve gul· 
dare la nave fino a tocCBl'tl un 'hatchiog 
pod'. Il contatto avrà l'effetto di schiudere 
o contenitore e di ~'llerare una pattuglia di 
guerrieri. Dovele assotuwnente eliminal'ne 
il IDl(Clor numero posaibOt. pnca che 
quesU rlaacano a scappare al di là d!l 
bordi dallo schermo. Se rluselrtle a spara· 
re ad &Imeno cinque guerrieri tra queW 
che Cuorloacono daJ medeelmo guscio incre· 
mentereto per ciuaJehe tempo la potenza 
del 1l'Oll.rl ICUdl. QU&DllO Cli ICUQI sono &W· 

v.111 - un semp!iee camblamenlo gra1ico 
nell'U()lllO dell'astronave ve lo indicherà 
- potrete dirigervi verso OCDl genere di 
nemico e lo distruggerete In un alllmo. Due 
piccoU 'boop' v1 avvertiranno quando Il po­
tere degli eoudl comincerà a oa.lare. 

Gli 1lrelll crafici di Davld Lubar sono 
mono prallcl ed ewm!•" ma t mollo dilll­
cile JaVOl'&l't con pl'Ofillo e pereonalilà sul 

FLASH OORDON (VCS) 



persollAUf del ooco qUADdo si è obbllgau a 
restare nel hmltl della grafica e deUa me· 
moria del 2600. 

Ciooonos:ante la meccarJca di gioco il 
dìver1ente. perch6 richiede sempre la mas 
sima concentrazione sla per badare alla 
mappa che alla vtslone tattica deUa mlsslo 
ne. e queslO rat'A> sopperisce ampiamente a 
qualsiasi manchevolezza grafica. 

Slwp Sllot 
(tintore •ctllt) 

Ma#el!lnWbv!SllJn 

S!n da quanèo A S'.&10 m\l'Odouo rlmeW 
vis".on ha r!cenio diverse critiche da! glo 
cator! che lo reputavano un sistema tl'Oppo 
sofisttcalO. 

In parllcolart l vldeogiocatoM più giova· 
DI si sentivano un po' fruS1rati dalle lstru· 
Z'.onl soven1e complicate del giochi e dalla 
complessa lm~lone del da1I suUa la 
stiera. 

Sharp Sii« rappresema un l<ldevo!e ten 
tat.ivo da pane della Ma~I si produrre 
una cartuccia che riproduca le ven1lonl 
semplllicate di ')en quattro giochi con un 
soggeti.o orlglnarlameme mol10 più sonstl· 
eato. 

FootbaU rlduee così u popolare gioco 
amer·icano In una partita In cui U qunrtor· 
back devo solo passare al rieevli.ore. men· 
tre per la fantsaolenza ritroviamo la raso 

SHARP SHOT 

ta::ica di Space 8&ll 1:e11a sezione dedicai& 
alla guerra un ICIW)martno deve colpire 
d~lle navi In pe:enne movlmelllO sopra di 
lui. mentre neU'ulUmo gioco slamo alla pre 
selllla di un lablrlnt.o ln cui I giocatori de 
vooo tirate deUe frecce a degli orrtbtll mo­
striclalloli che lllortescono sulla parie su· 
Del'ioN dallo sclvlnno 

Sharp Sh~ il PIUllOS'.O azzeccatO ntU1 
d9a che l"ha 15l)J'al0. ma srorwna1ameni. 
incappa un po' neU'el't'Ore di confondere la 
semplieilà con la faeilltà. 

Ad ogni buon conto quesia car1ucola 
servirà come un Interessante approccio 
nella manipolazione del complesso eoman· 
do dlre2lonalo. , 
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E11t1a nella tana del drago! 
Drqo11'1 Lalr (La \alla del UICO) 
Cinsma1ronics. 

Avete letto lo special di QUeSIO numero 
sui giochi a gellone? Prop!'!o quando si 
dava per certo che la Cinematronics 
avrebbe lasciato dertnitivamm!Al Il mondo 
degli apparecchi da bar. eccJ che di colpo 
se ne esce con O gioco più rivclUZionario di 
tutto il mercaio! La compagnia che aveva 
introdotto vldeogames a grartca vetLOriale 
come Starhawk e Starcastle ha infatti reso 
disponibile in IUIU ie sale pochi un apa· 
recçbio che si avvale della l~ura con r-ag· 
gio laser di un videodisco per rappresenta· 
re sullo schermo la dinamica della azione. 
Dragon's Lair è un ricco cartone animai<> 
nella m~ore uadlzlone di queSI<> genere. 
Il giocatore è rappresentai<> da un nobile 
cavaliere con tani<> di arma~Jra che appa· 
re sullo schermo all'inizio della partita. 

Duran!Al razione vera e propria. laggiù 
nelle viscere deU'apparwcio. una macchi· 
na per videodischi che racchiudo In sé tut· 
ti i segreti della storia. riprojuoe le imma· 
gin! e conserva anche iuue le possibili al· 
temative di azione che po1rebbero essere 
decise dal giocatore. Il disco In sé è un 
semplice sistema di lmmaga~zlnamento di 

llmnagini ohe libera O computer - ad esem· 
pio - dall'onere di areare lul stesso gli 
effetti grallcL spesso assai dispendiosi in 
lermlnJ di memoria. La rappresenl.azione 

su video viene così Interamente inscaiola!a 
sul disco e semplicemente ripescata in ba· 
se alle decisioni che vongooo rlcevu!Al dal 
siswma di selezione del disco. Supponiamo 
che decldlale di fare andare a vostro cava· 
llere e sinistra. Portate D joystlck ln quella 
direzione: per un aulmo lo schermo sr 
oscurerà e li laser andrà a cercare la giu· 
sta sequenza. Ai DOSlri occhi quindi appa· 
rirà l'eroe della vicenda che si 10cammina 
In un corridoio fino ad una enorme porla 
di quercia. Quando aurirete ia porta il gio­
vane prode scoprirà con un po· di appren· 
sione cbe si lrOVa al cospetlo di un baraLrO 
fiammegsian~e dal cui s0Cfi1to pendono al· 
cune corde, anch'esse In preda al fuoco. 
Con una perfetta scella di tempo premete u 
pulsante di azione cd D VOS!!O eroe compi· 
rà un gran balzo per afferrarne una (non 
aspettale troppo a lungo o altrimcnLI finira. 

incenerito! ). Se non ce la rate. ablmé. il 
cavaliere se la vedrà brutta, ed anohe se 
l'effetto gra.ico è quanto di più riuscito, lul 
&profonder! nell'abisso. Dopo la perdita di 
una vita c'è però la più d!llziosa scenella 
di tutto il gioco. Il vost.ro campione sf pre· 
senta ancora a voi. vestito dalla sua arma· 
iura. ma questa volta ha l'aspeltO di uno 
schelel!"O sthignazzan1el Lentamenle però 
la carne si l'iattacca al corpo e ancora una 
volta potrete disporre d1 un cavaliere tutto 
Intero! Dragoa's Lalr non è comunque un 
Cfoeo a sch•ma fisso; cl sono un sa= di 
stanze. di ll!C~!e ed anche una vista del 
castello daU-esterno. Dal punto di vista tee· 
nolog1co è l'unica cosa che vi permet.te di 
reali=re di non essere ln prima persona 
dentro al malefico maniero. Il laS$0 di 1em· 
po in cui lo schermo scompare è in pratica 
runico dlfet:o di questo videogioco. ma CO· 

me abbiamo accennato si potrebbe porre 
rllnedio - qualcuno ci ha ~ pensato - con 
un sistema secondario che gestisca ia gra· 
rica mentre ll laser cerca sul disco. Per 
concludere ?OSSiamo affermare che slamo 
al cospeuo e!! una novilA di assoluto livello. 
capace di propo,.,,; un'esperienza che nes· 
sun g1ocatore dovrebbe perdersi. 





Bump '11 Jump (Sco11\ra e Silo) 
Bally!Midwa..y 

Non fatevi ifl8annare dalla veste grafica 
graziosa ed accattivante. Bump'n Jump del­
la Bally/Midwa.y è capaci di realizzare il 
S-Ogno di ogni pericolo della strada. a dispetto 
della sua presentazione dellzlosa. 

No. non sMamo parlando della solita mo· 
notona corsa d'automobill In cui bisogna 
sorpassare ed evitare gli altri veicoli: questo 
è un gioco di alta veloci·.à in cui bisogna 
davvero dimostrare di essere dei duri. L'es­
senza della dinamica di azione è tutta. qui: 
"cerca e distruggi!". I giocatori controllano 
una piccola automobilina. rossa. dall'aspetto 
ifl8annevolmente tranquillo che si muove in 
modo molto innocuo su di una strada asfalta· 
ta. L'idea del gioco è di riuscire a far cozza.re 
le altre auto protagonista del videogame con­
tro i guardra.ils che delimitano il tracciato 
per farle esplodere in un tripudio di morte e 
distruzione. Ah no. questù non è certa.mente 
un gioco pergente che spera di prendere in 
breve tempo la patente. ma è molto diverten­
te lo stesso. I giocatori, nella loro veste di 
novelli guerrieri della <1.r.cla. hanno a disPO· 
sizione due modi dlfferent'. di spianarsi la via 
a suon di sportellate. co:zi ed Incidenti. n 
primo è quello di andare addosso alle altre 
auto per bultarle fuori strada. Se un veicolo 
viene sba.t1,uto contro U gua.rd-rail con suffi­
ciente violenza non potrà fare a meno di 
esploderci contro In una nuvola di polvere. 
Attenzione. però, percllé non tutte le auto 
sono disposte a soggiacere passivamente alle 
manovre del vostro mez:o. ed anclle i più 
terribili scassamacchim potrebbero loro 
malgrado finire la loro corsa in modo brusco 
ed inaspetùlto contro i guard-lrails. Niente 
paura comunque. anche lavo­
strasimpaticaautomobilina 
halasuaarmasegreta: 
quando viaggia a più di 
lOOmigliaall'oracon 
una rapida pressio­
ne del pulsante 
di salto po-

trete letteralmente fa.ria. sallal'e nell'aria co­
me una sorta di rana meccanica surdimen­
siona.ta. I giocatori possono manovrare il 
loro rosso veicolo anche quando è sospeso 
per aria, e naturalmente possono fare termi· 
nare il volo proprio sulla testa di qualche 
sventurato automobilista: francamente è 
questo il modo più eloquente di dire ai guida­
tori della domenica di starsene a casa! La 
&tra.da. per arrivare alla gloria non è oomnn. 
que fatta soltanto di scontri e di salti. Ci sono 
ad esempio degli ostacoli che appaiono perio­
dicamente per intralciare il percorso della 
vostra ''crash· bUUY''. ed incocciare in uno 
di essi può realmente significare imboccare 
una strada sicura par perdere la. partita.. 
Dovrete ad esempio affronta.re un fiume che 
a.tt.raversa la strada cercando di compiere 
un salto che vi permetta. di atterrare su di 
un piccolo fazzoletto di asfalto in mezzo al­
l'acqua e. credeteci, non è poco! 

Con i suol 32 differenti tracciati Bump·n 

Hl SCORE 
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BUMP 'N' JUi\AP 

Jump vi regalerà ore di divertimento a 
dinamica veloce. e vi offrirà la chance di 
diventar~ almeno per una volta un terribi· 
le Re della strada. Basta che non andiate 
poi a -raccontarlo al vostro istruttore di 
guida! 

Zoo Ke11er (ll Guardlllo dello Zoo) 
Tait-O 

Da quando la serie dei giochi su Pac· 
man della Bally Midwa.y ha ottenuto quel 
fenomenale successo che tutti conosciamo. 
sembra ~he i disegnatori di giochi sl siano 
orienta.ti in massa verso il medesimo sog­
getto, quel cui. gunes tanto carini e sim­
patici come U loro precursore Ingoia.tutto. 

In ne;to contrasto con la tendenza. dello 
scorso anno, che vedeva la netta predomi· 
nanza dei giochi a sfondo galattico in cui 
era nec~ssaria anzitutto una mira infalllbi· 
le per sterminare moltitudini di feroci ed 
orribili alieni. i nuovi giochi sembrano es­
sere orientali a gioca.tor! più pacifisll, Inte­
ressati maggiormente a liberare belle dami­
gelle che sparare a truppe di mostri spa· 
ziali. Zoo Keeper della Taito sembra fatto 
apposta per arrivare diritto al cuore degli 
amanti del cute games. Tutto in questo gio­
co è "cute". e sembra fatto apposta per 
farvelo capire, a partire dal pannello del 
comandi. che è guarnlto In modo adorabile 
dai dise6Jll degli animali dello zoo. Sfortu· 
na.tamerite però il tocr.o rii stra.vaganza e di 
capricci~ che può decidere la fortuna o la 
sfortun• di questo genere di videogames 
qui manca totalmente. Sia chiaro, non c'è 
niente di completamente sbagliato In que­
sto gioe>. ma purtroppo non c'è neanche 
nulla di completamente giusto. Tut!O è nel­
la medi&, insomma. I giocatori controllano i 
movimenti di Zeke, U guardiano dello Zoo, il 
cui lavoro è di tenere gli anlmall in8abbiati 
io una trappola al centro dello schermo. 
Gli animali dello zoo. che non sono stupidi. 



cercano di scapj)&l'e cercando di aprirsi 
un varco altravel'SO le pareli di ma!lonl. 
Se rtusciranno a. fuggll'e essi si dirfgeran· 
no di gran carriera verso O loro sfortunalo 
gu&rdl&no che, se non vorrà incappare 
nelle loro Ire. dovrà cercare di saltarli. 

Zske dovrà quindi riuscire a chiudere le 
brecola prima. che gli animali le aprano 
abbaslanza amplamenia per passarci ai. 
U>avarso In tutta comodità ed anche ov!ta.· 
re gu ex-prigionieri che cercano di sfoga.re 

su di lut tulta la loro rabbia per la fol'2&ta 
callivllA. Se un an!male rfesee a prenderlo 
sullo schermo si potrà leggere "Gotha!". 
che vuol dire .. TI ho preso!". ed U vostro 
eroe perderà una vita. n suo obiettivo è di 
riuscire a. portare a. casa la pelle flno a 
quando non scade O tempo indioato dall'o­
rologio J>OSlO tn cima allo schermo. l'Ileo 
prima. dilla fine del round ?.eke ba anche 
la ~lbilità di C&IWra.re nuova.mania tut­
te'leo.~stle che sono scappa.te e dJ rlnchiu· 

derte nuovamente nelle tabble. Se ?.e!re rie­
sce a portare a termine O primo l'OWld lo 
schermo cambia. e U povero guardiano vie· 
ne catapultato in un mondo di piattaforme 
eh.o si muovono. Qui ora dovrà usare tulla 
la sua abilità (cioè la vostra) per arrampl· 
carsl e per saltare su quegli lnslabili ap­
PDCSI e tlberare così la sua ~. che à 
imprtg!onaia in prosslmll.à del bordo supe· 
riore del vide<> (pooolbilc che iutto queSIC 
donne non riescono mal a cavarsela da. 
sole?). Se O nostro campione manca una 
delle pla!Woroe. o si !a beccare da una 
delle rocce che cascano sul suo peroorso, o 
ancora viene e cootaUo con uno degli ani· 
mali dello zoo. allora potrà dire addio ad 
una v1ta. Durante questa fase 1 punii di 
bonus pctrann•J essere totalizzati saltando 
sugli animali dello zoo elle &0no sparsi qua 
e là sulle piart.aforme. a terzo schermo 
iDlroduce invece un ascensore. cbe zeke 
dovrà prendere per raggiull(era la sua bel· 
la. noo prima. però di aver saltato tum gli 
anJmall presenti sul campo. ZooKeeper è 
iin glochino nedlamonte divertente, ma 
purtroppo manca della. eccellente animazlo· 
ne della. grafica. dell'orlglnalltà del soggello 
e del senso dtll'bumour cbe caratterizza 
O!llll cute game che SI rtspeW. Ahimè, cl 
&000 già 1roppi g!ocbl ché corrispondono 
perfettamente a quest.a definlzlone ... 

ZOO KEBPBR 
Come si Cloca: 

Dopo aver selezionato la partita per uno 
o due giocatori. usate U Joystlck per mano· 
vrare Zeko per tutto U campo da gioco. 
Durame U aacondo schermo U vostro eroe 
PQll'à essere mosso in allO. In basso. a 
sinistra e a destra mentre sta saltando. 

n pulsania ·1ump" serve. oVVlamente. 
per saltare. 

rotteri ridefiniti che possono 
\;cune •1 &•Ola! - ··-- .J ... lf ... ............ Il ... ..J: 

Dopo aver premuto il putsante per giocare ln una 
o due pe1-sone. usate il Joystlck per muovere la vostra 
terribile automobilina rossa. sulla strada del percorso. 
Quando sarete ad una velocità di 
più di 100 mJgua all'ora JOYSTICK 
premete n pulsante 'jump" 
per llbrarv1 In volo. 



GAME DESIGNER 

Titolo originale 
GAME DESIGNER 

Casa produttrice 
OUICK$1LVA 

Suppo110 
Cassetta 

·r configurazione 
SPECTRUM 48K --

Casa dist.rlbutrlce 
REBIT 
Prezzo L. 50.000 

Quello che oro descriveremo, è un 
progrommo veromcnle mollo 
complesso, che permette lo creo· 
zione di iMumerevoli giochi, por­
tendo do 8 giochi originoriomente 
presenti nel progrommo stesso. 
le voriozioni che si possono op· 
portore sono di diverso tipo, e 
onolizzeremo le stesse uno per 
uno. 
Lo cossello è venduta in un'ele· 
gonte confezione con un monuo· 
lello non molto gronde, mo molto 
esauriente. 
Chi acquisto questo programmo 
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ho oltre il programmo stesso 8 
giochi. 
E quindi utile sia per gli outopro­
grommolori, che per i politi dei 
computer· gomes. 
Iniziamo descrivendo i giochi uno 
per uno. 
Il primo gioco è del tipo scromble, 
secondo lo definizione del monuo· 
lello (scromble = lotto, zuffo). 
In pratico si trono di muovere lo 
vostro astronave in modo loie do 
potere sporori: o orde di al ieni, 
che si muovono sullo schermo, 
evitando però di essere toccati 
dogli stessi. 
Al primo livello gli alieni si muo· 
vono lenlomente, e non ottuono 
nessun tipo di offeso. 
Al secondo livello già iniziano o 
muoversi più velocemente, e dcl 
terzo inizio anche o sperare, per 
cui il gioco si complico enorme· 
mente. 
lo grafico è più o meno simile o 
quello di DEFENDER, anche se più 
curato, e sì do molto importonzo 
ol suono. 
lniziolmente avete tre vite o dispO· 
sizione, e uno volto concluso il 
g ioco, è possibile memorizzare il 
punteggio massimo e il nome di 

~!'OS1 
ers. 

Voi comondote un'ostronove, se 
così si può chiornore, in grado di 
muoversi orizzontalmente e di 
sparare. 
Vostro compito è distruggere le 
varie orde di alieni che scendono 
dall'alto dello schermo. 
le prime due fasi sono semplici, in 
quanto g li olieni si muovono non 
troppo velocemente ·e non si difen· 
dono. 
Giò dollo terzo fase le cose d iven· 
tono più complesse, e quando g li 
alieni iniziano od olloccore è 
veramente duro sopravvivere. 
Le immagini sono completamente 

diverse do quelle del primo gioco, 
e voriono molto i vari tipi di alieni . 
Altro differenza il fotto d i potersi 
muovere solo orizzontolmenle in 
bosso sullo schermo. 
Gli alieni poi scendono dall'alto, 
mentre nel primo coso avevano un 
movimento prevalentemente oriz· 
zontole. 
Specilichiomo lutti questi doti in 
quonlo sono molto imporlonti. 
li terzo gioco è simile come for­
molo ol secondo, anche se qui le 
diffìcoltò iniz iano subito. 
Il quarto gioco è ve1·omente com­
plÌcoto. 
Viene clossificoto come tipo oste· 
roidi. 
li gioco consiste nello sparare 
contro delle fo1folle che svolazzo. 
no in torno o un non ben identi fico­
to insetto (che vi rappresento ed è 
quello che spora), senza farsi toc ­
care dalle farfalle stesse. 
l 'insetto può sporore in tulle le 
direziom, basto solo g irarlo in 
quello giusto. 
l'insello si può anche spostare 
nello direzione in cui è girato, e ci 
v~ole un po' di tempo P<;.'.:..'.:'.,~t,1.o r­
s1 o questo slro11r •'7V.~ .J , ~·o· 
core. 
Il 'luinto gioco è molto simile 
come dinamico ol quarto, anche 
se viene clossificoto come tipo 
berserk (furioso). 
Il sesto gioco è molto bello. 
Come tipo è simile a l due. 
Vi è un gallino che deve sperare 
in izialmente contro delle streghe 

• 



che scendono doll'o lto con le loro 
scope. 
Ogni volto che uno strego viene 
colpito oppoiono in successione ol 
suo posto le lettere che compon­
gono lo porolo BANG. 
Il secondo livello è quosi ingioco­
bile . 
le streghe sono sostituite do dio· 
voli, con tonto di forcone, che si 
lonciono con tro il nostro povero 
golfino, che potendo muoversi so­
lo in orinonlolc ho poche probo­
bilitò di scoppore e contemporo-
neomente spororc. ' 
Vi confessiomo che non obbiomo 
superoto questo livello e quindi 
non soppiomo coso c'è dopo. 
Il sellimo gioco è piuttosto di ffi­
cile. 
Con un occhioppomosche dovete 
obbottere delle forfolle. 
Se però uno forfollo vi tocco siete 
voi od essere eliminoti . 
l' oltovo gioco è simile ol secondo 
onche se mollo più complesso. 
Dopo questo breve descrizione 
dei giochi, possiomo allo descri­
zione delle !unzioni del pro­
grommo. 
Q uesti 8 giochi, sono solo di 
esempio, e possono essere lro­
sformoti in modo lo ie do rico 
struirli complc lomcnte . 
Il progrommo è dololo di u 
di 8 opzioni . 
Lo primo serve o · 
Lo secondo se 
giochi. 
Le oll 

egli sprites. 
altro ché del­

ostronove olie ­
ono muovere sul 

e vengono definite su 
uno rice di punii, che in ge· 

più gronde di quello dei 
coro eri definibi li do ll'utente (8 x 
8) e possono essere mosse come 
si vuole sullo schermo o differenza 

rolteri rideliniti che possono 
ccupore solo uno delle coselle di 

stampo (32 x 22/. 
In questo coso g i spriles sono de­
lin ili su di uno motrice di 12 x 12 
punii, cioè 144 punti rispello oi 64 
degli UDGi 
Il programmo ho memorizzoto ol 
massimo 32 spriles diversi per 
ogni gioco. 
Per modilicore uno di questi spri­
les, è sulliciente premere il nume­
ro od esso corrispondente, e poi, 
quando questo comporirò con lo 
griglio di 12 per 12 (corne nel pro­
grammo Corocter genero tor de llo 
cassetto Horizon). procedere nello 
modilico ut ilizzando i vari coman­
di disponibili . 

t interessonte osservare in bosso 
il disP.gno che comoore via vio che 
viene modi fico to. -
È anche possibi le scegliere il colo­
re do dare ollo sprite. 
Studiondo quoli sprites sono utiliz­
zali nel gioco e poi verilicondo 
come gli stessi sono ulilizzoti nel 
gioco ci si può fore un'ideo dei 
trucchi d i progrommoziono odot­
toli per lor od esempio ruotare le 
ligure. 
l'opzione 4 dcl programmo, per­
mette invece di modilicore, i colori 
dello sfondo e del bordo, nonché 
stobilire il formolo del g ioco, i vori 
tipi di suono e deli ni re uno funzio­
~e speciolc . 
E neccsso1·io esomino re ol~~~ 
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ILCilOCO DELl6E&E 
mente queste opzioni in quanta 
sono malto importanti. 
Innanzi lutto lo scelta del tipo di 
gioco. 
E possibile scegliere fra 4 formati: 
lnvoders, Astcro ids, Scromble e 
Berserk. 
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Il tipo di giaco che si sto effettuan­
do, stabil isce quali sono i movi­
menti e le modalità di fuoco 
vostre. 
Cioè se vi potete muovere solo 
orizzontalmente, oppure on tutte le 
direzioni, come sparare, ed altro. 
Se od esempio si modifica solo il 
numero del formalo del gioco, si 
ho un completo mutamento dello 
situazione. 
Il formalo asteroidi, è forse il più 
complesso, eonsentendo il mo vi­
mento ed il fuoco solo nella dire ­
zione nello quale si è girati. 
Il numero del tipo di gioco deve 
essere aumentalo di 4 se lo stesso 
viene predisposto per i joystick. 
Tutti i giochi, originali, quindi che 
sono progl'Ommoti per la tasti era 
possono anche essere util izzati 
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mediante joystick. 
Lo funzione FX, è complessa. 
Tramite essa è possibile stabili re 
se gli alieni devono comparire sin­
golarmente o in gruppi, se devono 
essere ollivoti i missili o i torpedo, 
e ancoro, se lo sfondo deve essere 

"· ·~ 

con o senza stelle. 
È evidente che le modifiche non 
possono essere effettuate ca suo I· 
mente mo se si vuo le realizzare un 
gioco che obbia senso si devono 
uti lizzare correttamente e logica­
mente le vo 1·ie opzioni di modifica. 
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Certo apportare delle modifiche 
casuali può portare allo realizza­
zione d i effetti strani e divertenti , e 
in genere si rende un gioco molto 
complesso. 
Passiamo a ll'ana lisi dei suoni: è 
possibile modi ficare le caratteri­
stiche dei suoni, ovvero b loro du­
rata, lo frequenza, il livello. 
I suoni modificabili si rifer iscono 
al suono dei missi li, delle bombe e 
delle astronavi o alieni che esplo­
dono. 
L'opz ione 5 del menù principale 
permette di modificare quelli che 
sono i movimenti degli olieni du­
rante il g ioco. 
Esistono 8 serie di movimenti pro­
grammabili. 
Esistono anche 8 tipi di movimenti, 
che sono quelli verso l'alto e il 
basso, a destra e sinistra, e 
obliqu i. 
Ognuno d i questi mo•1imenti è 
identificato do un numero da O o 
7. 
Una serie di movimenti è a llora 
composto da una sequenza di nu­
meri e precisamente di 15 numeri, 
che indicano quale sequenza di 
movimenti deve compiere l'alieno. 
t possibile riprogramrrare ogni 
sequenza, e in basso sullo scher­
mo verrò disegnato il percor&o 
che l'alieno compirò seguendo le 
istruzioni riportate in quella serie. 
Sono disponibili 8 serie, co llega­
bili una all'altro. 
Ad esempio alla sequenza uno 
posso far seguire la sequenza 6, o 
la 7 o la 3 e così vio, oppure lo 
stessa sequenza 1. 
In tal modo posso programmare 
dei movimenti molto complessi, 
per un totale di 15 x 8 = 120 mo­
vimenti elementar i. 
t sufficiente pasticciare cn po' con 
questi valori, per modificare com­
pletamente un gioco. 
Possiamo ora all 'opzione 6 che è 
piuttosto complesso. 
3 delle 4 tavole di opzion i del ma­
nuale riportano infatti le varie 
possibilità delle istruzioni di cu i 
tale opzione è dotata. 
Per ogni g ioco sono definibili 8 li ­
velli, numerati da O a 7. 
Per ogni live llo è nei:ess~rio defi­
nire quali sprites utilizzo-e, di che 
tipo e come uti lizzar li. 
Si fa riferimento per questa defin i­
zione alla tavolo 4 del monualetto 
d'uso che riportiamo per chia­
rezza . 
La tavolo due fa a suo volta r ifer i­
mento a llo tavola 4, dove viene in-
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dicato il numero degli sprites uti­
lizzati. 
Successivamente si deve defini re il 
punteggio che si rea lizzo per l'ab­
bollimento di un alieno. 
Successivamente si definisce il nu­
mero del la serie di movimenti dal 
quale inizia quel livello di gioco. 
Se od esempio si definisce al livel­
lo uno la ser ie 5, gli alieni si muo­
veranno inizialmente come de­
scritto nello serie 5 dei movimenti . 
Ricordiamo che le ser ie di movi­
menti possono o 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, e fa loro ve locità. 
Le ve locità possono essere 8. 
Con le prime 4 si hanno alieni che 
si muovono lentamente o veloce­
mente senza difendersi (l'unico 
pericolo è essere toccati dagli 
stessi). 
Mentre con le successive 4 veloci ­
tà gli alieni si difendono lancian­
do a loro vallo delle bombe. 
Ogni volta che si reali zza un nuo­
vo g ioco è possibi le memorizzarlo 
con l'opzione 8 e successivamente 
ricorica rlo con l'opzione 7. 

Il numero di gioch i realizzabi li è 
praticamente infinito. 
Ricordiamo brevemente le modifi­
che realizzabili: 
- T ulli gli sprites (al massimo 32 
per giow) 
- 4 tipi di gioco cioè di movimenti 
vostri 
- Colori degli sprites, dello sfon­
do del bordo 
- Suoni delle bombe, dei missili, 
delle esplosion i 
- Sfondo del gioco {con o senza 
stelle) 
- Numero di alieni per attacco 
- Apparizione singolo o in grup-
po degli alieni 
- Velocità degli alieni 
- Gli alieni possono difendersi 
lanciando o loro vallo missili {ge­
nericamente) o no 
- Punteggio per alieni abbattuti 
- 8 giochi contempor11neomente 
memorizzati 
- 8 livelli di difficoltà per gioco 
- 120 rrovimenti elementari possi-
bili per ogni orda di al ieni 
- 144 p;nti di risoluzione per ogni 
sprite 
- 4 suoni ridefinibi li con 5 varia­
bili per ogni suono. 

CONCLUSIONI 
Per gli accaniti autoprogrammoto­
r i, il programmo può rivelarsi un 
utile strumento per avvicinarl i al 
mondo dei programmi e soprattut­
to dei g ioch i preconfezionati . 
Per gli appassionati di videoga­
mes, il massimo nel potere espri­
mere le proprie capacitò e fanta­
sia complicando e modificando a 
loro piacimento i vari giochi. 
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I PRIMI DISEGNI ARRIVAT_'l SONO SUPER. 
LA NOSTRA MASCOM E TRA ou __ ESTI_?~----' L___ ___ _ 

FORSE SI 

- ANCORA PRESTO 
Pl~.~o CON s1cuREZZA__. 

MANDATEa ALTRO MATERIALE: DISEGNI, 
FOTOGRAFIE, QUALSIASI BUONO SPUNTO. 

CORA TRA lE VOSTRE IDEE. 

FORZA, AMIQ, DATECI DENTRO! 
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.--':""---------------~=~~=~===~~~==~- menti idiali per chi sta muovendo i primi 
passi in questo meraviglioso gioco: sono 
sempre disponibili e di umore favorevole. 

nico e perciò invincibile si è fmahnente permettono di g!ceare in Viaggio o a casa. 

S 
i dice che quello degli scacchi sia il 
più antico tra. tutti i giochi soprav­
vissuti fino ai giorni nostri. Le sue 

regole sono rimaste immutate attraverso i 
secoli. i pezzi ed il loro movimento restano 
i>~èdestml, ma almeno gJ: avversari cam­
biano. 

Da qualche tempo, infatti. l'antico so­
gno di tanti scacchisU dei tempi andati di 
potersi misurare con un avversario mecca-
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realizzato: ora anche il giocatore medio e non si preoccupano del rumo o di un am-
perfino il principiante è ln grado di sfidare biente poco favorevole alla concentrazione: 
un avversario computerizzato e può riusci· segnala.no le mosse irregolari e. natural-
re cqn un po' di abilità a dargli scacoo mente, non ne commettono; oltre a ciò, la 
matto: numerosi computer specializzati nel maggior parte dei modelli è in grado di 
giooo degli scacchi sono ormai da tempo in suggerire la mossa migliore in qualsiasi 
commercio, spesso ad un prezzo accessibl· situazione. ed eventualmente di arretrare 
le. se non si banno esigenze dJ g!ceo parti· di qualche mezza mossa la posizione sulla 
colari. scacchiera per correggere un precedente 

Diremmo anzi che si tratta di insegna- errore. 
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n livello di gioco di questi sfidanti elet· 
tronicl permette una partita equilibrata 
anche a.d uno scacchista più esperto: un 
computer in grado di sconfiggere un gran· 
de ma.estro, invece, non è sta!• ancora 
realizzato a livello commerciale, e neppure 
nelle università sovietiche ed a.nerlcane. 
aove ci si impegna a. realizzare a.vanzatis· 
simi programmi per il gioco degli scacchi, è 
ancora nato lo scacchista ideale. 
~ comunque tra I vostri pNgetti più 

immediati non rientra quello di dare sca.c· 
co matto a Karpov e conquistare così tl 
titolo di campione del mondo, vi sarà. utile 

una panoramica su alcuni modeill di chess 
challen&er attualmente in commercio. 
lrOVAG llJCBO Il 

8 liveill di gioco rendono questa sca.c· 
chiera elettronica particolarmente adatta a 
principianti e giocatori abbastanza ine· 
spertl. È pcssibile tornare indietro di due 
mezze mosse nel caso ci si sia accorti di 
un errore commesso nel tratto precedente; 
il calcolatore è anche in grado di suggerire 
in ogni momento anche la mossa migliore 
per la vostra posizione. 

Questo modello è provvisto di un all· 
menta.tare a pile che lo rende particolar· 
mente indicato per essere utiliz2.ato in 
viaggio; un apposito adattatore permette 
comunque di utilizzare' anche la presa di 
corrente domestica. 
!IOVAG SAVAJIT Il 

Provvisto di uno schermo a crlSlalli li· 
quidi in cui è raffigurata la. scacchiera con 
i 32 pezzi del gioco. questo calcolatore gio­
ca su 8 livelli di abilità.. può analizzare 
fino a 14 mosse successive. arretrare la 
posizione di quante mosse si desidera. ri· 
petere a scopo didattico alcune delle più 

109AG 11190 O 

BOVAG SAVU! O 

811SOIT CllUISS CJLtLLllOBI "t~ 

ramose partite della. storia degli scacchi, e 
giocare una pal'lita dimostrativa contro sè 
stesso. Per registrare i vostri Incontri è 
prevista una presa per stampante, e la 
possibilità. di tenere in memoria. per un 
periodo di tre nesi la posizione di una. 
partita interrotta. 

Del moduli aggiuntivi aumentano il 
programma di gi!leo da 32.000 passi di me· 
moria a. 48.000. 
CBESS ROBOT ADVBBSABY 

La caratteristica più appariscente di 
questo modello è costituita da un braccio 
robotiZza.to che provvede a muovere i pezzi 
sulla scacchiera secondo la. mossa. prece· 
dentemente elablrata; come nel Sa.vant li, 
si può giooare con 8 llveill di difficoltà.. Il 
Chess Robot Adversary studia. ed aoall2za 
le 14 mosse successive. è in gr&do di ritor· 
na.re a quals1as posmone preceaente. di 
riproporre 16 partite prememorizzate a. 
scopo didal!lco, ed è in grado di suggerire 
la mossa. mlgllore nei vostri momenti di 
ma.gglore difficollà. 

La potenza. di questo programma di gio· 
co è di 32 Kbyte. espandibili a 48; la scac· 



chiera si può ampliare a.nche con una 
stampante ed un orologio al quarzo. 

Il Chess Robot Adversary è disponibile 
soltanto su richiesta (alla Ditron di Mi· 
la.no). 
CBISS (!BULARQBB SUl'EB 
BEllSOBY 9 

Dei 15 livelli di giixo utilizzabili, 8 
hanno un tempo di risposta predeterminato 

SEISOBY CHES.S CKALLEI OEl "9" 

e 7 sono riservati ad altre r mzioni ( soluzio­
ni di problemi. conto allo rovescia nelle 
partite lampo. ecc.). 

Il tempo totale o quello rimasto a dispo· 
sizione per ogni singola mossa viene segna­
latO da un ol'()logfo a display luminosi; una 
voce elettronica annuncia in inglese la 
mossa effettuata dal calcolatore, che viene 
pure visualizzata sullo schermo. Può 
annullare gli ultimi 35 semi-tratti, risolve 
problemi di matto in sette mosse. suggeri· 
sce all'avve1'Sario. ed è pure in grado di 
fornire. durante la partita. una valuta.zio· 
ne approssimativa delle probaMità di vitto· 
ria. & preVJsta la poss1bùità di collegamen­
to ad una stampante. 
MI1llI SEllSOBY CBISS 
CB.&LLllllGEB 

Dei 4 livelli di gioco di questo modello, 
uno prevede la ricerca infinita. 
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La mossa viene registrata direttamente 
sulla. scacchiera, premendo il pezzo sulla 
casa di partenza. e su quella di arrivo. Le 
coordina.te della mossa di risposta vengono 
invece visualizzate sullo schermo. Per que­
sto modello sono disponibili due programmi 
supplementari: Modulo CAC. che aggiunge 
2 llvolll dl gioco. utili2za. a.ncho il tempo 
impiegato dal suo avversario per studiare 
la posizione ed elaborare la risposta, e può 
pure annullare l'ultima. mossa. o suggerire 
quella. successiva, e Modulo CBO, in grado 
di applicare le migliori 62 aperture adotta­
te da.I Grandi Maestri. 
SBllSOBY CBISS CB.&LLllllGBB 8 

Come in tutti i modelli Sensory, anche 
in questo si imposta la mossa con il siste· 
ma analizzato precedentemente. Sei livelli 
di gioco con possibilità di farsi suggerire 
una mossa dall'elaboratore: è in grado di 

rispondere ad un buon numero di apertu· 
re classiche. I programmi supplementari 
sono offerti dal Modulo AC6. che come !I 
CAC aggiunge 2 livelli di gioco ed amplia il 
tempo a disposizione per elaborare la ri­
sposta., e Modulo 806. articolato su 62 
aperture universalmente riconosciute. 
BEllSOBY CBBSS CRALLBllGEB 9 

I 9 livelli di gioco sono regolati da un 
orologio interno nel tempo di contl'()llo ef· 
fettlvo. Superficie di gioco dl tipo Sensory, 
possibilità. di annullare le 23 mezze mosse 
precedenti e di indicare all'avversario la. 
mossa più efficace; programmato con un 
repertorio dl cl!'ca 3.000 posmom di aper· 
tura analizzate nei manuali. !I Sensory 9, 
nel suo programma di pratica delle apertu­
re. vi comunicherà. con un segnale acusti· 
co che vi siete allontanati da quello che la 
teoria. prescrive. 

MDI UfttU CUSS 
CllàLLl•Ota 

I programmi supplementari disponibili 
sono: Modulo 089, con 8.160 posizioni di 
apertura, e Modulo CB16. sempre dedicato 
alle aper\ure, con 16.100 posizioni analiz· 
zate. Sensory 9 può inoltre utllizzare tutti i 
modull previsti per la classe &lite e Pre· 
Stige. 
BIJTE AUTOSEllSOBY 
CBBSS CBALLBllGBB 

La partita si sviluppa su un'elegante 
scacchiera in legno con 15 livelli di gioco, 
di cui 8 con tempo di risposta predetermi· 
nato, ed 1 rimanenti 7 riservati ad altre 
funzioni. come soluzioni di problemi, ricer­
ca infinita, ecc. In fase di elaborazione U 
computer può indicare quale mossa sta 
considerando. a quale profondità è giunto 



nella ricerca, ed è pure In grado dl fornire 
una valutaztooe approsslmaùva delle pro­
babilità dl vlUOMa: risolve problemi dl mM­

lo In 7 mosse ed annulla uo mi.sslmo dì 35 
seml·lraUI precedenU. 

Un orolog!o dl gara scan.disce il tempo 
trascorso. ed una voce elettronica annun· 
eia In Inglese tutu le mosse effettuate dal· 
la macchina. 

Da un pu.nlo di vista stre~mente 
strategico, l'Ellte Autcsensory è ferratissi· 
mo nei finali dJ soll pedoni. t durante la 
partita, con la graduale scomparsa dei pez· 
zi dalla. scacchiera. rivaluta l'Importanza 
dell'alfiere nei confronti dl quella. del ca· 
vallo. O suo programma può e!sere amplia· 
lo oon i 5 modull ideati espressamente per 
i modelli Ellte e Prestige: Modulo BLZ per 
partite lampo: si può scegliere dì oonclude· 
re la parllta In 5 minuti. dare mauo entro 
60 mosse o muovere ogni volta il proprio 
pe= al ritmo del cicalino, cbB ogni 10 
secondi farà senllre la propria voce. 

Modulo '!'CE. per migllorare la propria 
teenlca nel finali di part.ita con soli pezzl. 
con Re e pedone contro Rt. oon Torre 
contro pedone. con Regina con'.ro pedone in 
se~lma. Accluso. un manuale specifico sul 
tema. 

Modulo TDE: speolallzzato nella difesa 
Tarrasoll del Gambetto dJ Donna; grazie a 
questo pr~ramma. si potrà conoscere qual· 
cosa anche deU'lmptamo sm.tegtco tlp!co 
delle partite caraturizza.te da questa aper· 
~ura. Modulo ove. difesa Siciliana nella sua 
variante Lasker: sull'opportunir.à dell'ado­
zion! di queSla apertura incombe ancora ll 

ILltt "AVTOIZllOl r' 
CUI! CliLlllOll 

severo gludJzlo della teoria; questo pro· 
gramtna vi a!ul.a ad approfondire tutte le 
sue varianti, che spesso conducono la parti· 
ta In poslzionl dl gioco aperto. 
PUS!IGB CllALLIBGBI 

Nell'agosto del 1982 questo programma 
è staio ammesso ad un torneo ufficiale tra 
giocatori In ca.rne ed ossa. nel corso del 
quale è riuscilo a riportare anche una 
brillante vittoria net confronti dJ un Gand!· 
da.lo Maestro. 

L'apparecchio funziona con una memo­
ria di 28 K. On orologio di gara a display 
lumlnosl segnala U tempo Impiegalo dai 
cont.endenu. mentre una voce el<!Uronlca 
annuncia In lnglaSe le mosse effeltuate. 
Tu~ le altre car~r!SIJche rimangono 
Identiche al precedente modello Blite <=­
chlera in legno. numero del livelli di gioco. 
annullamento delle mosse preoeden!J. finali 
di pedonl o rivalutazione dJnamtca del ca· 
vallo e dell'alfiere nel ooreo della partita). 

Il pr~ramma del modello Prestige può 
essere ampliato oon I moduli BLZ. TCE, 
RP8. TDE. ove. 
lllBJ ClllSS 

2 livelli dJ gioco e suggerimento della. 
mossa migllore in posl2!onl part.ioo!armente 
complesse. Un lasto speciale penneìte dì 
programmare una serie di aperlllre. 

Mini Cile&& 6 corredalo oon una = · 
chlera e relativi pezzi del gioco. 

GUDUAH an ss 
Anche In questo modello un taSto spe· 

ciale programma le apertu.re. 2 livelli dJ 
gioco e posslbllitl di farsi aiutare nella 

rumo.1 CIAU.IUOU 

scelta della mossa. 
Gradua.te Cbess è raccomandai.o dalla 

Federazione Scaoohlst!ca MondJale aJ gio· 
vani principianti per Il suo programma 
istruttivo: t~i l'altro è in grado dJ dJsputa­
re partite dimostrative contro sè stesso. 
ClBISS PABrna 5000 

Questo modello runztooa con una sem­
plice pila da 9 V. GU 8 Uvelli di gioco POSSO· 

no essere cambiati durante lo svolgimento 
della partita. ed otrrono la possibWlà di 
farst suuertre la mossa migllore In ogni 
momento. Il dlspllij' segnala le catlUre. gli 
att•echl dlrtlll al Re e la procl•m•ztone 
del vincitore. 

1DC111m ao11 
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TllAVEL SEBSO!l 
Questo elaboratore è ;>rovvisto dl una 

speciale scacchiera con Iu:i LED che faclll· 
ta la disposizione dl posizionl precostituite 
e la verifica di quelle effettive. 4 livelli di 
gioco e la possibilità dl re€istrare in memo· 
ria la posizione par-•iale clJ una partita, in 
modo di riprenderla anchs dopo un anno. 
Può op~rare a pile per circa. 500 ore. 
IBTEICOBTIBEBTAL TIAVELLl!l 

8 livelli di gioco sono in grado di soddi· 
sfare sia chi desidera impegnarsi In una 
sfida lampo. sia chi preferisce allenarsi 
per I tornei più impegnativi; riesce a. riso!· 
vere i problemi di scacco matto in due 
mosse. Un'unica serie di pile basterà per 
20 ore. 
CBESS COMPABIOB 

Per registrare la vostra mossa. sarà 
sufficiente il semplice movtmente fts!co del 
pezzo sulla scacchiera ser.soriale a.utomati· 
ca l.neorporat.a.; il Chess C»mpanion riaPon· 
derà tramite il display a LED. 

Queste modello è provvisto di 8 livelli 
di abilità. ed è inoltre in grado di risolvere 
i problemi di scacco matto in 4 mosse. Co· 
me tutti gli altri modelli Scisys è in grado 
dl controllare la corrette~a. delle mosse. di 
verifica.re la posizione dei pezzi e di sugge­
rirvi la mossa migliore. 
EXECll'lIVE CHESS 

Un modello pa.rt!colarmeme manegge­
vole. di dimensioni limitate. con soli 4 tasti 

PUSllllll'f CKISS 
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e la scacchiera riprodotta su uno schermo 
a cristalli liquidi; questo vi dispensa dal 
disporre ogn; volta i pezzi al loro posto. 
non lascia dubbi sulla loro posizione e per· 
mette di giocare una partitina ln qualun· 
que condizione ( U modello funziona. a pile 
ed ha un'autonomia stimala. di circa 10·20 
ore). 
SEBSO!l OBESS 

Risolve ogni problema di scacco matto 
in 4 mosse, prevede 8 livelli di gioco e può 
anche sorvegliare una partita. tra princi· 
pianti per controllare la regolarità delle !oro 
mosse. La. ca.ra.1ter!stica. più importante dl 
Sensor Chess è la sua. Integrabilità con tre 
moduli addizionali: il modulo Strong Play, 
con 2 Kbyte di memoria., permette al Sensor 
Chess di ampliare la sua conoscenza delle 
aperture. dl costruire un impianto dl medlo· 
gioco più solido, e dl concludere i finali in 
maniera più efficace. D modulo Super 
Hypermodern ha 4 Kbyte di memoria che 
incrementano la capacità del programma 
originario del 100%. D suo livello di gioco e 
praticamente pari a quello del modello 
"Super Cla.ssical". anch'esso con una po­
tenza dl 4 Kbyte, che però adotta una 
strategia più acuta., tendendo a. dirigere i 
propri pezzi verso il centro della scacchia· 
ra. dove hanno la massima efficacia. 
PllESmEBT CHESS 

Il programma del President Chess ha. 
una memoria. di 16 Kbyte ed 8 livelli di 
gioco, di cui uno dedicato alla risoluzione 
de! problemi dl scacco matto in 7 mosse. 

La scacchiera sensoriale permette di 
registrare la propria mossa automatica· 
mente. senza neppure la necessità di parti· 
colare pressione del pezzo sulla casa dl 
partenza e su quella di arrivo. 

Anche i comandi sulla tastiera e gli 
indicatori luminosi permettono di disporre 
posizioni precostituite e di controllare quel· 
le esistenti con grande facilità. 

SCIS!S Cl!ESS CHAMPIOll 11W1K V 
questo modello si è aggiudicato nel 

1981 il titolo mondiale dl scacchi nella ca· 
tegoria commerciale riservata a! microcom· 
puter. D programma ha 48 Kbyte di memo· 
ria. e determina il livello del suo gloco pa· 
rallelamente al suo avversario. Si può per· 
fino programmare una partita di torneo 
contro Mark V. programmandolo per ese· 
tuire 40 mosse di risposta. in 2 ore e mez· 
za.. Risolve studi e problemi di matto in 7 
mosse, sug erisce la. mossa migliore per la 
posizione del suo avversario ed è in grado 

· di retrocedere la posizione dei pezzi sulla 
scacchiera ad una qualsiasi posizione pre· 
cedente. 

SII SOI ca sa 

Mark V è dotato di una scacchiera. a 
cristalli liquidi. su cui si possono imposta· 
re le mosse con la tas~iera od uMlizzando 
l'apposito cu:1·so1·e. Memorizza uua posuio­
ne per un !IOOO; è integrabile con la scac· 
chiera m~et!ca Natural Pia.y, che per· 
mette di registrare le mosse con ll semplice 
sposta.mentJ naturale del propri pezzi su!· 
la scacchiera, come nel modello President; 
insieme alli. scacchiera troverete pure il 
modulo dl potenziamento Mark VI Philidor. 
che permette di migliorare il livello di gioco 
del Mark V sotto !'a.spett.o posizionale e 
sotto quello delle combinazioni, sia In a.per· 
tura che nel mediogioco e nei finali. 

sctm CHISS CJLUO'IOI lll1K V 
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È FANTASTICO! ~ 
SEI UN PILOTA 
DI FORMULA UNO 

-...,~\!l"'lif!!ll'!!!!!'ll!!!!l"'!ll"'!!l\1d1 rivieni, 
senza avere moi poce o meglio 
avendone solo quondo qualche 
bello pietro gli cosca sullo zucca o 
lo travolge mentre commina. 
Se durante il g ioco restate senzo 
piccone (coso del resto molto faci­
le) e non ovete voglio di tirare le 
cuoia, l'unico coso che resto do 
fo re è saltare; tra mite il tosto 
ACTION cel joy-stick infatti, si po· 
tronno evi ta re le pietre e nello 
stesso tempo se intenti o sotire su 
uno delle misteriose scole evilote 
di essere lrulloti se questo sfocio 
su uno delle Ire porte. 

11 tuo gran de sogno si avvera: 
sei finalmente un pi lota d i formula 
uno !!!! 
Un occhio alla strada e uno alla 
stumentazione; così freni, cambi e 

L 65.000 

sterzi per evitare gli ostacoli vc;ito o. scc;i~ore. in 
. . . . . . · siete riusc1h poi o 
1mprev1st1, per stabilire 11 record del so? Siccome sono 
percorso o vincere la gara. eno il 90% ho ri-
La corsa è simulata nei minimi •i J'ropongo. o I lor'! 

d I
. . . . d' . ' c1 porto d1 molti 

ettag 1 e pot rai gareggiare su i 1ec1 , tonto quanto bo-
più famosi circuiti del mondo. le gesto spericolo-

d'oro; ed 1n questo 
neremo nel corog-

su I Vostro notare o~b?st?~zo 
susseguirsi d1 1m-

1pervie gallerie do zx Spectrump nnffMje eoli fro-

Conviene di solito evita re sempre 
lo porto grigio, compreso quando 
si è muniti di piccone e di chiave, 
questo riservo spesso spiacevoli 
sorprese. 
I picconi e lo chiave in teoria, de· 
vona essere i:>resi a l volo, mo one· 
sfornente vi sfido o correre in mez­
zo od uno selva di pietre pronte o 
schiacciarvi e o porte mortoli sen· 
za forvi colpire per a lmeno le pri· 
me 3 o 4 volte che giocale. Roc­
calto il piccone Pele riceve un bo· 

I !( e ' • 
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8 livelli di gioco sono in grado di soddl· 
sfare sia chi desidera impegnarsi In una. 
sfida lampo. sia chi preferisce allenarsi 
per i tornei più impegnativi; riesce a riso!· 
vere i problemi di scacco matto in due 
mosse. Un'ulllca serie di pile basterà per 
20 ore. 
CBBSS COMPAllIOll 

Per registi•a.re la vostra mossa sarà 
sufficiente il semplice mo·nmemo fisico del 
pezzo sulla sca.ccblera sensoriale automati· 
ca. incorporata-; il Che.sa Compa.nion riaj_)on· 
derà tramite il display a :..ED. 

Questo modello è pro·msto di 8 livelli 
di abilità. ed è inoltre in grado di risolvere 
i problemi di scacco mattll In 4 mosse. C-0· 
me tutti gli altri modelli Scisys è in grado 
di controllare la correttez:a delle mosse, di 
verificare la. posizione del pezzi e di sugge­
rirvi la mossa m1811ore. 
EXECUTIVB CHISS 

Un modello particolarmente manegge­
vole. di dimensioni limitaw. con soli 4 tasti 

d1Sl1'V8~t:re. 

Nonostante i danni subiti il tuo ro­
dar funziono sempre, avvisandoli 
dei pericoli più imminenti e segna­
landoli lo posizione degli olloc­
canti. 
Per distruggere i corri devi sporor­
oli nello torre tto, per rendere inof­
fensivi i missili nello zona punteg­
gialo che rappresento lo testalo, 
altrimenti il danno arrecato non è 
grave e questi possono colpirti. 
Ogni tonto appaiono ;ullo scher­
mo dei piccoli veicoli do r icogni­
zi.one che, pur non potendo arre-

UU!f 

meu 
que 
'\.'\.11i·olcun danno, uno volto colpili 
aumentano il tuo punteggio; mo 
non perdere troppo tempo perchè 
potrebbero distrarti dal tuo ob­
biettivo primario che è lo soprav­
vivenza. 
Se riesci o sopporto re 1 O attacchi 
consecutivi i I livello di difficoltà 
aumento e con esso il punteggio 
per ogni oggetlo col p ilo. 
Primo però li viene dolo lo possi­
bilità di distruggere il veicolo del 
comandante dei ricognitori, mo 
attenzione al colore con cui oppo­
matneta pru eiHcace. ·osso o violo, ti 
Hypermodern ha 4 Kb:;ntro un missile 
incrementano la capaci 
originario del 100%. Il s 
praticamente pari a < • • 
"Super Classica!", anch •• 
tenza di 4 Kbyte, che • • 
strategia più acuta. ten 
propri pezzi verso il cer. • • 
ra. dove hanno la mas~· --- ---
PUSmBllT CHISS 111e 

Il programma del P.-----­
une. memoria di 16 Kb,..,,.......,_. 
gioco, di cui uno dedi 
dei problemi di scacco i.. ...;;;,;m ìiì5:iiiil 

La scacchiera sens< 
registrare la propria 1 Spectrum 16 K 
mente. senza. neppure I 
cola.re pressione del p 
partenza e su quella di SI»<!•~ zx ~m 

Anche i comandi s1 
indicatori luminosi pernl-.;y;~Ja~ 
posiztonl precostituite e r itJ I • 
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Chorlie il Cuoco tiene tutli gli in-

gredienti chiusi o chiave nello di­
spens::i, e li tiro fuori solo per cuci ­
narli ! Mo questo li rende davvero 
disperali e non appeno possono 
saltano fuori dallo dispenso in uno 
disperalo e disordinato fugo cor­
rendo a ll'impazzalo. 
Pover:i vecch io Chorlie! Deve in­
tontire gli ingredienti con le sue 
bombe di forino e buttarli nello 
scodello senza fa rli cadere nei bi­
doni dello spozzoturo se non vuo· 
le che siano mangiali dai mostri 
dei bidoni. 
Attentione però, con gli ingre­
dienti vengono lroscinoti fuori dal 
fondo dei cosselli e dalle creden­
ze og1i lipo di sporcizia e se dello 
spazzatura o sporcizia finisce nel 
miscu;ilio dello torto, il contatore 
degli ingredienti necessar i com· 
bierò e Chorlie dovrà lavorare più 
rapidamente ed affannosamente 
per riuscire o mettere nel forno lo 
suo torto. 
Cookie è decisamente un gioco 
che r ichiede una prontezza di ri· 
flessi ed uno rapidità di comandi 
non certo adotto allo tastiera di un 
computer indispensabi le quindi 
munir;i di joystick per fare una 
buono torto. 
I personaggi del nostro gioco so­
no okre o Chorlie il cuoco: lo 
"cremo colonnello", protagonista 
del primo round culinario, lo " zuc­
chero insinuante" del secondo e, il 
"cioccolato in pezz i", il " formag­
gio astuto" e lo "buccio misto" 
degli altr i. 
I nostri avversari, capeggiati dai 
mostri dei bidoni sono Tin Tin il 
borollolo, Mike il luccio, Bernie il 
bullone, Terr ie il Chiodo e Woll ie 
lo rondella. Questi dispettosi og­
getti ci complicano le cose infatti 
orrivono improvvisomente lanciati 
o dai bidoni o dai cassetti della 
dispenso. 
Il nostro scopo è quello di riuscire 
o butt::ire dieci pezzi di ogni ingre­
diente nello scodello, ogn i ele­
mento estraneo che vi code com­
porto una penalizzazione di altri 
cinque pezzi. 
Lo videota iniziale ci permette di 
scegliere l'uso dello tastiera o del 
joystick e lo possibilità di uno o 
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due giocotori; dopo lo divertente 
sequenza iniziale, in cui il nostro 
omico cuoco insegue lo cremo os­
so i simile o quello notissimo di 
Poc-Mon, ecco il nostro campo di 
gora. 
Abbiamo in olio i classici segna­
punti o sei cifre con il pJnleggio 
migliore ne l mezzo, i segnocuochi, 
quattro olio portenzo, l' ir.dicotore 
del livello in cui stiamo giocondo 
che corrisponde al cossello aperto 
do cui escono gli ingredienti. I mo­
vimenti guidati dallo tastiera, sono 
ben otto: i tosti Q e W muovono 
lolerolmente E e R in alto e in bos­
so, usandone due contempora­
neamente abbiamo i movimenti in 
diagonale, infine il tosto T ci con­
sente di sporore raffiche di socchi 
di forino. 
Uno considerozione importante 
do fare è che per lor cadere gli 
ing redienti nello zuppiera bisogno 
colpirli mentre sono sopra ·questo 
e sotto di noi in quo nto i nostri 
lanci vengono eflelluoli nello dire­
zione in cui ci siamo mossi l'ultimo 
volto. 

lo meccanico del gioco è sempli­
ce mo rich iede estremo a ttenzione 
lo grafico eccezionale, come sem­
pre per i programmi dello Ultima­
te, e uno supermelodio do gioco 
completano questo piacevolissimo 
programmo. 

~~.~~~A~:~fO 
GRAFICA 
VALUTAZIONE 
FINALE 

Valori da uno a cinque 

••• •• ••• 
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Philip> L. 65.000 

Avete mai provato o scovare in 
cerco d'oro, e siete riuscili poi o 
trovo re quo le oso? Siccome sono 
sicuro che almeno il 90% ho ri­
sposto di no, vi propongo alloro 
un rimedio che ci porto di molti 
metri solloterro, Ionio quanto ba­
sto per rivivere le gesto spericola­
le dei cercatori d'oro; ed in questo 
coso ci trasformeremo nel corag­
gioso PETE, minatore obbostonzo 
fortunato, in un sussegui rsi di im­
previsti nelle impervie gallerie do 
lui scovale. 
In ogni di queste ga llerie egli tro­
vo delle ricchezze, che eslroe con 
l'aiuto del suo piccone e di miste­
riose scolelle, che spuntano fuori 
prolicomenle dol nullo, e che sono 
il lromife necessario per muoversi 
do uno galleria od un'altra. 
le gallerie sono poste o pioni al­
terni e ol centro d i questo fitto refe 
di cunicoli ci sono in Ire gallerie 
differenti delle misteriose porte, 
per l'esotlezzo uno porto per gol­
lerio, do queste fuoriescono pie­
troni (modello valanga), che pro­
vocano esplosioni disastrose per il 
povero Pete. 

Evitale occurotomente di lor pren­
dere sullo zucca di Pete queste 
belle pietrone, perché alcune di 
queste cadendo ol suolo potreb­
bero rivela re gradevoli sorprese. 
Infatti in molte di queste sono na­
scosti un piccone che sostituirò 
quello perso dol minatore durante 
le prime fasi del gioco, e uno 
chiave d'oro o tti mo per aprire le 
porle dalle qua li fuoriescono i pe­
ricolosi mossi. 
Il bravo Pete viene guidalo dol no­
stro joy-slick in questo altaleno a l­
tamente pericoloso d i ondirivieni, 
senzo overe mai poce o meglio 
avendone solo quando qualche 
bello pietra gli casco sullo zucca o 
lo travolge mentre commino. 
Se durante il gioco restale senza 
piccone (coso del resto molto foci­
le) e non avete voglio di tirare le 
cuoio, l'unico coso che resto da 
lare è sa ltare; tramite il tasto 
ACTION del joy-stick infolli, si po­
tra nno e•1itore le pietre e nello 
stesso tempo se intenti o salire su 
uno delle misteriose scale evitale 
di essere frulla li se questo sfocio 
su uno delle Ire porte. 
Conviene di solito evitare sempre 
lo porto grigio, compreso quando 
si è muniti di piccone e di chiave, 
questo riservo spesso spiacevoli 
sorprese. 
I picconi e lo chiave in teoria, de­
vono essere presi al volo, mo one­
stamente vi sfido o correre in mez­
zo od uno selva di pietre pronte o 
schiacciarvi e o porte mortoli sen­
za forvi co lpi re per almeno le pri­
me 3 o 4 vo lle che giocale. Rac­
colto il piccone Pete riceve un bo­
nus di 5 puni i (fore punti in questo 
g ioco è mollo difficile), lo stesso 
coso vole per lo chiave che ho il 
valore di 10 punii. 
Se riuscirete o conservare lo vo­
stro zucca intatto e ovrele o dispo­
sizione lo magico chiave provole 
ad apri re le porle accumulando 
ogni volto 20 punti, late però sem­
pre ollenzione a i mossi, poiché 
non ospellono altro che di ruzzo­
lo rvi addosso. 
Fa un gran piacere vedere ba llare 
di gioia I nostro Pete dopo over 
aperto tu·te le porte indenne, mo i 
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problemi ricominciono visto che il 
gioco occellero i tempi e divento 
più difficile. 
Oro Pete dispone di un nuovo tipo 
di piccone e dovrò in più cimen­
torsi in un lobirinto di gollerie che 
forebbe invidio od Arionno fitto di 
mocigni, che oumentono in base 
oll 'occrescere del pun·eggio. 
Primo, vi porlovo dello porta gri­
gia, se siete orrivati integri a que· 
sto porte del gioco che è già mol­
to avonzota per d ifficcltò e cioè se 
avete operto tulle le porte e fotto 
un mo re di punii, lo miniera assu· 
merà il colore dello porto attra­
verso cui Pete è entrolo; ripeto 
a lloro di evitore lo porlo grigio, se 
ovele lo chiave e l'aprile entrerete 
in un labirinto invisibile difficilis­
simo. 

lnsommo se non delungete qui vi 
chiedo di invitarmi o cosa vostro 
per vedere se siete dei fenomeni o 
solo dei mostri . 
Il gioco richiede mollo pratico, in­
lelligenzo e non ultimo lo velocitò 
indispensobile per schivare tutte le 
insidie del gioco, ma a quanto po· 
re il sottoscritto è tagliolo fuori da 
questo cotegorio di persone ohi­
mè e lette (sospiro di outocommi­
serozione), in quanto i risultati do 
me conseguiti rasentano il fall i­
mento. 
Il gioco credo sia rivolto od un 
pubblico molto preparato e sma li­
ziato con tutti gli ortilizi necessari 
per condurlo con risultati, sono ri­
masto un po' deluso doli' effetto 
JUMP non sempre corrispondente 
allo lroiettorio richiesto e o volte 
un po' " tordo" e mi si permello 
l'espressione, nell'eseguire. 
Lo grafico del gioco è sconcertan­
te, se non lo usote con il videopoc 
infotti, risulterò socrilicoto e poco 

convincente coso che secondo il 
mio modesto ovviso importo mol­
tissimo nel gustare pienamente il 
gioco. 
Graficomente parlando il gioco è 
scorno con pochi lronzoli e spec­
chietti per le a llodole, mo molto 
occottivonle nelle stuzzicanti tra· 
vole che propone mon ma no che 
ci si oddenlro od esp lorarlo più 
do vicino. 
Delude forse l'aspetto del minato­
re Pete, raffigurato come un omi­
no fono di stanghette; però lo suo 
mimico nell'offonnorsi Ira i tunnel 
compenso lutti con movimenti ben 
studioli molto vicini o quelli che 
umanamente sarebbero possibili. 
li labirinto è un insieme d i linee 
sovropposte che ricolcono in porte 
quello scuoio che è nolo con i 
PAC'S MAN cosi impegnali nei 
loro tortuosi labirinti, anche se qui 
il labirinto si snodo per più pioni 
dando oppunto lo sensa zione di 
scendere e di solire. 
I colori sono lutti ben defin iti, sen­
zo sbavature e le istruzioni del 
gioco consigliano onche le grodo­
zioni di contrasto do dur« ullu 
sceno. 
Consi9lio di giocore owiomenfe, 
ollocc1oli od un tv color per potere 
meglio godere lo scena di gioco; 
onche perché questo gioco cosi 
come lo moggior porte degli a ltri 
perde ogni suo lascino in bionco e 
nero. 
Il lobirinto è delinealo do frolli di 
colore rosso che bene a iutano 
l'occhio od o vere sempre presente 
lo proprio posizione, che nel sus· 
seguirsi delle voriozioni è sempre 
più impegna lo nello visua li zza­
zione. 
In qua nto od originolitò, mi tolgo 
tonto di cappello con i progettisti 
dell o Philips che hanno saputo te­
nere il posso con delle esigenze di 
mercolo sempre più sofisticote e 
spaventosamente insoziobil i. 
Posso oppunlore a questi giochi 
forse uno certo slolicilò, mo non è 
il noslro coso in quanto in questo 
videogame abbiamo do sgombet­
tore o più non posso. 
Il sonoro è pregevole e bene inter­
preto le rovinose cadute dei mossi 
e di tutte le botte che ci a ndia mo a 
prendere ogni volto che sbaglia ­
mo ne l volere lare i gra dassi . Es· 

senziolc dunque lullo il • rumora­
me • prodotto che aiuto anche con 
suoni costanti nelle comporizioni 
dello chiave mogico e del pic­
cone. 
Un IJioco come questo a dieci vo­
rioz1oni selezionabi li tramite lo lo­
sliero numerico del Videopoc, non 
può che oll ettore, anche perché 
per chi fosse in predo o raptus di 
video gioco mania , avrò o dispo· 
sizione lulle le difficoltò e potrò 
dirsi soddisfallo del punteggio 
conseguito con folico e mollo con­
cenlrozione; ritengo questo gioco 
molto valido ed odollo od un pub­
blico che non sia specificolomente 
giovane, per questo motivo do­
vendo esprimere un giudizio mi 
sento in grado di promuovere o 
pieni voli questo gioco con cinque 
osterischi l'equivalente di ottimo. 

LIVELLO GIOCO 
ORIGINALITA 
GRAFICA 
VALUTAZIONE 
FINALE 
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Valori d a uno o cln~vo 

PHILIPS 
cartuccia 

Pl'etzo do definirsi 

Finalmente un gioco che esce un 
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po' dci soliti cenoni che vedono in 
ozione nevi spozioli e fomelici 
olieni con Ionio di prole pronti od 
usurpare i nostri inviolabili terrilo· 
ri, qui infotti pur avendo la pre­
senza di ostili alien i, combottiomo 
sotto le simpati che spoglie di 
splendide apine. Questi agguerrili 
insetti con lo loro ostuzio devono 
inlotti difendere il proprio alveare 
do quei brutti ceffi dei Beelings 
che con le loro focciotte blu e ros· 
se gironzo lano senzo permesso 
sul nostro video. 

lnsommo il noslro compilo è quel­
lo di forli fuori tutti e nel più breve 
tempo possibile, per non incappo· 
re nelle loro ferocissime olleole 
api verdi, che altrimenti con i loro 
poteri extraterrestri ci ridurrebbe­
ro ben presto in poltiglia . 
Come al solito più tempo si impie­
go o catturare i Beelings, più lo 
nostro vilo sarò in pericolo. 
I Beelings si muovono lenlomenle 
mo appeno occenneremo ad un 
momento di distrazione, la loro 
velocità sarò giò triplicato, così 
come lo potenza aggressivo delle 
opoccie nemiche, le quali avranno 
oddiritturo l'ordire (queste impuni­
lel) di inseguirci fino allo nostro 
più totale distruzione. 
Noi dal conio nostro che non sia· 
mo proprio dei buon lemponi sfo· 
dereremo il nostro super raggio 
pun!ilenle, ultimo ritrovalo dello 
tecnico opino, il quale in senso 
orizzonta le fulminerò qualsiasi 
nemico; attenzione però, perché in 
ogni sciame verde defunto una 
nuovo verrò od infostidirci e sol­
Ionio eliminando un Beelings po­
tremo tornare in possesso della 
nostro micidiale armo. 
I Beelings per nostro fortuna com· 
piono movimenti fi ssi, cioè: i blu si 

muovono in senso orario mentre i 
rossi o rigor di logico in senso onli 
orario. Mo non è tutto, perché se 
riuscirete od orrivore od un buon 
punteggio, coso che si olliene con 
l'eliminare Beelings ed api nemi­
che; queste ultime muteranno co­
lore fino o diventare blu dallo 
robbia. Pensale che o loro, api or· 
mai blu, lutto questo posso ba­
stare? 
No, brovil infolli incominceranno 
o proteggere i loro padroni Bee· 
lings circondondoli completomen· 
te come agguerrile guardie del 
corpo, fino o che veramente rosse 
fuoco vi inseguiranno come delle 
fredde assassine. 
Il gioco si presento molto grade­
vole sia per i bei colori do cui è 
composto, sia per lo buono grafi­
co che permette di interpretare 
meglio " lo sensazione ape·. 
Non mi è mai capitato, di dovere 
pensare come un ope e come que· 
sie dovere prendere il volo quon· 
do è necessario, mo devo dire che 
questo è molto meglio che sta re 
seduto davanti ol proprio video 
trosformoto nel solito piloto aero· 
spoziole o spericolato corridore 
automobilistico. 

Per chi adopero uno consolle Phi­
lips Videopoc il gioco si presento 
come un quadrante di colore nero 
composto do Ionie cellette gialle, 
con un corridoio laterale lungo 
lutto il perimetro dello schermo 
che ho un bel colore verde con oi 
loti due Apone dallo sguardo col­
tivo e relativi alveari . 
I Beelings come già detto primo 
hanno uno focciotto bello tondo 
mo senza occhi ne naso o oltro, 
sono sostenuti do delle gambette 
sempre più veloci, mentre le api 
sia le nostre che quelle nemiche 
sono semplici puntini. 

Usale un lv color perche le opi in 
bionco e nero ossumono tutte un 
anonimo colore bionco che porto 
più di uno volto in inganno. 
Sono rimasto veramente colpilo 
dallo freschezza e dallo simpatie 
che questo gioco porto con se, pvr 
non essendo molto difficile e forse 
vn po' statico perché il quadro di 
gioco non cambio; bene si adotto 
olle esigenze di un mercoto cosi 
bombordoto do giochi o volte un 
po' scialbi. 
l'orig inalità risi ede forse nell'ave­
re come ormo di offeso proprio 
delle api che uno volto Ionio sono 
più longibili che i comandi di futu· 
ribili navicelle; mo non si pensi 
con questo che sono contro un 
cerio tipo di videogame anzi ol 
contrario, solo che questo volto è 
staio più simpatico essere un ape. 
Un normale gioco deve essere 
munito di un buon sonoro per po­
tere essere opprezzoto fino in fon­
do e qui il sonoro ricolco schemi 
consueti senza per questo essere 
sgradevole, anche se effettiva· 
mente mi sarebbe piaciuto, mollo 
sadicamente, udire le urlo di dolo­
re dei Beelings olle nostre micidia­
li punture. 
Il gioco si snodo in ben 26 g rodi di 
difficoltà, e direi che non è poi 
così semplice, in quanto nello ter· 
zo e nello quarto fose del gioco i 
Beelings scoppono e permettetemi 
il termine, come delle lippe; fino 
poi o raggiungere lo velocità del­
lo luce. 
Inutile dire che un gioco come 
questo è un buon acquisto anche 
perche può essere giocato senza 
problemi do chiunque e che con 
un uso prolungato del joy-stick si 
divento praticamente padroni del­
lo situazione arrivando o !ore un 
numero di punti davvero incredibi­
le, sempre ammesso che abbiate 
dei buoni riflessi, coso di cui non 
dubito minimamente. 
l o mio opzione per questo gioco è 
favorevole anche se lo slolicitò 
dello scena di gioco non offre lo 
controporte visivo o quello dei di· 
versi e numerosi cambi di diffi ­
coltà. 
Vorrei promuovere o lulli gli effetti 
queslo gioco con un solido buono 
equiva lente o quattro asterischi, e 
con questo non posso che ougu· 
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rorvi buon divertimento e ... otten· 
zione olle punture d'ape. 
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Va/ori da uno a cinque 

ACTIVISION 
corruccio fn1ef t;.,.iStOf\ 

MIWA Pretzo do definirs• 

Non sarò forse un gioco "ecologi­
co" visto che insegno a combatte­
re le invasioni di insetti con DDT e 
altr i consimi li veleni, mo si trotta 
indubbiamente di un gioco diver· 
tenie. Vi dovete innanzitutto "colo­
re" nel personaggio (Felton Piker­
lon) e nello suo caparbio determi­
nazione o difendere od ogni costo 
le sue piante di granoturco dol· 
l'ardo di parassiti. 
Felton ho o disposizione uno 
spruzzatore di insetticida (si mo­
no-vro con i tosti laterali superiori 
del joystick) e delle polle di onti­
porossitorio (si monovrono coi to­
sti loteroli inferiori). Mentre l'insel· 
ticido è praticamente inesauribile, 
le polle di ontiporossitorio sono 
coniate (a ll'inizio sono tre e se ne 
ottengono oltre Ire ad ogni ondoto 

di insetti sterminalo) ed occorre 
quindi omminislrorle con econo­
mio. Il loro effetto è più efficace 
dello spruzzo di insellicido perché 
eliminano tutti i parassiti che in­
contrano su llo loro troiellorio, 
mentre l'insetticida elimino solo il 
primo. Il gioco è poi vivocizzoto 
do molti e svorioti diversivi. 
L'orda di insetti è per esempio 
composto do uno gronde vorietò 
di specie diverse, ognuno con ca­
rolleristiche proprie e abitudini 
personali. Si va dai comunissimi 
vermi e bruchi, che donne il pun· 
leggio più bosso, o chiocciole, 
lumache, falene di vario colore, 
serpentelli, millepiedi, per arrivare 
infine ollo terribile falena purpu­
reo gigante (1000 punti!). Ogni 
animale richiede un odeguoto nu­
mero di spruzzi per essere messo 
fuori combottimenlo: se, per elimi ­
nore un bruco ne basto uno, per lo 
foleno gigante ne occorrono sette. 
Le fol ene poi, uniche Ira i vari tipi 
di insetti, non ottentono al grono­
lurco di Felton, di cui non si ciba­
no; mo depongono uovo, do cui 
escono bruchi offomoli che si diri ­
gono verso le pionte. Ecco perché 
è consigliabile non avere nessuno 
comprensione nei confronti delle 
falene, ed eliminarle più in fretto 
possibile. Contro le uovo, infatti, 
non è efficoce ne l'insetticida ne 
I' ontiporossilorio. 

Q uando un bruco raggiunge uno 
pianto (Felton ne ho dieci), questo 
combio colore, diviene giollo. Se 
un oltro bruco lo tocco, lo pionto 
immediatamente secco e muore. E 
questo succede subito se o rag­
giungerlo sono invece altri tipi di 
porossit i \od eccezione, come si è 
detto, del o falena). 

Anche le chiocciole si rivelono ov· 
versori estremomenle temibili. 
Uno volto colpile losc!ono sul 
compo i loro gus.ci. E i gusci si oc­
cumulono formando uno schermo 
proiettivo per i bruchi e gli altri in­
setti che non vengono così colpiti 
doll'insellicido spray. Solo lo 
provvidenziale po llo di onliporos­
sitorio mette un po' d'ordine o 
questo punto. Quonlo alle luma­
che, hanno lo · caratteristico di lo· 
sciare uno scio di bovo che acce· 
lero la couo dei bruchi; per que· 
sto conviene eliminarle primo pos­
sibile. 
Può occodere che qualche insetto 
investo, nelle suo marcio, il pove­
ro Felton che non è riuscito o fer­
marlo. In questo coso l'insetto 
muore mo Felton perde il suo 
spruzzatore. Per recuperarlo do· 
vrete spostarlo, tramite il disco di 
comando, sul capanno degli at­
trezzi dove sono conservali in 
enorme quantità lutti gli spruzza­
tori necessari. Ogni quattro onda­
te di parassiti sterminati, oltre olle 
polle di ontiporossi tario si r iceve 
in premio uno piantino di g rano­
turco. 
Naturalmente, per vedere oppori­
re tutti gli esemplari d i questo fau­
no ollomoto, occorre impratichirsi 
un po' e superare le prime ondate. 
Gli animalo più grossi compaiono 
infoltì via via che aumento il nu­
mero delle ondate superate; an­
che la velocità con cui gl i insetti 
comminano oumento col progre­
dire del gioco. Insomma come 
sempre, nei videogiochi, (e diffi­
coltà vanno crescendo in modo 
proporzionale al punteggio otte­
nuto. 
Lo grafico è simpatico e ottimo lo 
risoluzione delle immagini. 
Il game designer è T. Loughry. 
Infine qualche consiglio. Conviene 
tenere Felton allineato sullo foscio 
delle piantine, per evitare di esse­
re superati do qualche insetto. 
Conviene spruzzare per primi gli 
insetti più 9rossi perche sono i più 
veloci e insidiosi. ~ importante 
anche conservare le polle di anti ­
porossitorio per le ultime ondate 
dell'attacco. ~ o questo punto 
infoltì che ce ne sarò veramente 
bisogno. Infine è meglio difendere 
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solo le porti del campo dove 
spunto il granoturco. Dove non ce 
n'è più si può lasciare via libero 
oqli inselli e non perdere tempo 
prezioso. Nolurolmenle, gronde 
prontezza di ri flessi e rapido 
coord inamento digi to - manuale 
sono indispensabi li : bisogno valo­
re su l "bastoncello dello felicitò" . 
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Valori do uno a cin'que 

ACTIVISION 
cor1uccio !ntellivision 

M IW A Pfezzo do definirsi 

Classico videogioco di guerra che 
al consuelo scenario bell ico uni­
sce anche un sopore di avventuro 
amazzonico: uno disceso lungo un 
fiume interminabile, un commino 
irto di o:::tocoli c re:::centi, 11enlre il 
fiume si fa man mono più strello e 
sinuoso. Lo cornice di a lberi (ol­
lenz ione o non schiantarvisi con­
tro) aumento questo sensazione di 
immersione nello giungla. E il 
v i agg io può esser e "senza 
ritorno" ... 

Il giocolare ho o suo disposizione 
un jet e tre di r iservo (mo ogni 
l 0.000 punti ne guadagno un a l­
tro). Nello d isceso lunqo il fiume 
incontro i mezzi nemici: novi ci­
sterna, elicotteri, jel. Premendo i 
comandi dei missili eg li dovrò 
distruggerne quanti più potrò. Il 
punteggio cresce con lo difficoltò 
e lo ra rità dell'obiellivo. Il bollino 
più ricco è rappresentato dai pon­
fi : ogni ponte distrullo porterò ben 
500 punii. 11 numero dei ponfi 
compare sullo schermo e <ndico 
come si sto procedendo lungo il 
fiume. Si aggiorno man mono che 
se ne distrugge uno. 
Un interessante elemento di com­
plicazione del gioco, oltre che di 
suspense, è rappresentato dallo 
necessitò di compiere r ifornimento 
di carburante. Un apposito indica­
tore, su llo schermo, indico lo si­
tuazione del serbatoio. Quando il 
carburante scende sollo 1/4, suo­
no uno si rena di avvertimento. A 
questo punto il giocatore deve di­
rigersi su un deposito d i carburan­
te. Suggeriamo uno stratagemma 
utile oi lini di aumentare il punteg­
gio: uno volto effelluoto il r iforni­
mento conviene sparare sul depo­
sito per farlo saltare. Oltre che 
ubbidire al lo vecchio strategia di 
"far terra brucialo" l'occorgimen-
10 è utile per incassare gli 80 punti 
del deposito corburonle. 

Un occhio allento, quindi, olla 
"spio" del carburante. Uno distra­
zione, un calco lo troppo ottimi:::ti ­
CO potrebbe comportare lo perdi­
lo di un jet, che precipiterebbe tra 
gli alberi. 
Perché i I "bello" del gioco è 
anche questo: non si so quando ci 
sarò il prossimo deposito di car­
burante (e non ci sono ovviamente 

i cartelli indicatori come su ll'oulo­
strodo). Nei primi sellori ve ne so­
no parecchi, mo più avanti scar­
seggiano. 
Le "zone smilitarizzale" che si in­
contrano addentrandosi sempre 
p iù nella foresto, arrivano od 
esempio ben gradite perché prive 
di appostamenti nemici mo sono 
anche una maledizione per chi è o 
corto di carburante. Scorsegg io no 
infatti anche i depositi per il r ifor­
nimento. Inoltre il fiume è porlico­
lormenle slrello e occorre gronde 
abilitò e leggerezza di tocco su l 
disco di comando per evitare di 
uscire di rotto e schiantarsi nello 
boscaglia. 
Si impiega cerio un po' di tempo o 
ragg iungere un buon punteggio: 
occorre "tenere" lo guido per 25-
30 minuti per accumulare sui 
50.000 punii. Mo questo non è un 
problema: con i pu lsanti l e 7 si 
può sospendere il gioco e ripren­
derlo quando se ne ho voglio. 
Superando i 35.000 punii si può 
avere il distintivo dell' Aclivision: 
basto inv·are lo foto del telescher­
mo col punteggio. 
Lo grafica ed il disegna sono ot­
tenlomenle curati, mentre il sonoro 
non è p::irlicolormenle ricco mo 
adotto al tipo di gioco. 
Per quanto riguardo i colori c'è 
solo l' inconveniente di ri uscire con 
uno cerio difficollò o distin9uere il 
jet (bianco) dal serbatoio (bianco 
e rosso) quando si posso rasente, 
nei canali più slrelli. Il rischio è 
qualche 'lolla quello di uno colli ­
sione. Le varianti del gioco sono 
quattro, ognuno per l o 2 giocato­
ri. Ciò che cambio è il ponte di 
partenza. In questo modo i gioca­
tori più esperti possono parti re dal 
so· ponte tralasciando le sezioni 
del fiume più faci li. 
In conclusione un videogioco sen­
z'altro riuscito che vi forò sentire 
piloti d i jet in missione lungo il fiu­
me "senza rilorno" . 
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C'è chi non vuole m ettere 
un quarto di dollaro 
nel parchimetro pe rché 

non gli piace la grafica. 



C'è chi dice al compagno 
di canoa che preferisce usare 
il joystlck Invece della pagai:;.. ·::.....::~~ 

C'è chi sta davanti 
alla cassa automatica 
della banca e aspetta 
che la vanlty board 
appaia sullo schermo. 

Anche I videogiochi, a volte, 
possono d!Ventare una ma.nla. Dopo 
tutto, dovrebbero essere un hobby 
e non un sistema di vila. Esagerare 
e dedicare tut.to O proprio tempo al­
lo schermo da gioco, decisameme 
ha O difetto di rendere I giochi me­
no Interessanti. Per dirla in altro 
modo un passatempo è più diver­
tente se non lo si trasforma. In una 
passione incontrollabile. 

Il vero problema, come i lettori 
più avveduti avranno senz'altro già 
lndoVlnato, è quello d1 riuscire a 
ca.pire ee si sta diventando video­
manlacl oppure no. Non è sempre 
facile avvertire d.el chiari sin.tomi e 
non semp1'8 si è In tempo a evitare 
Il video contagio. 

Electronlc Games americano 
non ha lesinato sulle spese per ra­
strellare gli Stati U nit! e raccogliere 
inform.azlonl dettag!late sulla situa­
zione nel settore. Gll esperti osser­
vatori si sono diretti su tutto il ter· 
ritorto ed hanno scoperto esempi di 
quello che può succedere a chi si 
dedichi al giochi elettronici in modo 
es~erato. Ecco qualche esempio. 



' 
C1è chi p etend 
lo stlpe~io 
In pezzi 
da un quarto 
di dollaro. 
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AffARIFAnG'! 
= S1RI ANNUNCI ., 
VOI Cl SPED111 IVO IAMO GRA1UltAMEN11, OK· 
E NOI VI LI pUBBLICll ROBI.IMI ECONOMICI 

o Dli vos1RI p osrRA RUBRICA 
sAP•~ .. o IL TIFO PER voi. LA~--.: UN pO' E MAGARI 
E fACC_..• A RISPARIA~ 
VI DAP.À UNA MAN:oNA 1NA1ftSA Aft\ICIZIA· 

A FARI QUAL!!.~o 1 VOSTRI ft\ISSAGG~AREFA110'! 
ALLORA ASPs• • 

COMPRO qualsiasi cosscllò per 
AtoriN CS (meno Pil-foll) so!o se 
sono o poco prca:z.o. 
VENDO A1on 2600 + joystick + 
Poddle (ocqyi$10to il '21 -12-33) + 
P1tfoll (Acliv1sion) o Ccmbot volo· 
re cffellivo l. 392.000, vendo per 
l. 300.000. 
Vio Vecchio pet Gon1bol6, 27 · 
Vigevano {PV) • 'tcl. 0381/ 78708 

VENDO per Speclr\lm fontos1ic gio· 
chi Psst, Jet Poe, Poe Man, fron· 
:z'om L. 10.000 cod. Hotoce •Jacs 
Skiing, Horocu ond lhe Spiders, 
Jousl l. 7.000 cod. 
Volcnlini Paolo · Vio Covour, 13 · 
Cose Ile di Selvozzono 3503C (PD) 
. Tcl. 0491631657 

SCAMBIO moltissimi p rogrammi 
per ZX Spcclrvm 16/48 K. ::hie· 
dere/inviore ele nco. 
ferrclti Paolo • ViQ Fornaci, 30/H 
- 30016 Jesolo (VEI - T cl. 0421/ 
952468 

VENDO compuler VIC 20 nucvissi­
mo oncoro imbollolo + registro· 
1ore + 1 cossctto g ioco + I0$1er 
+ provolro nsistot + ollre 5-0 rivi­
ste- di elcMro nico ol p rozio spe· 
e.iole d i L 300.000. 
Ercolino G iuseppe: · Via Sonto 
Chiaro, 44 · 71013 S. Gio .. o nni 
Rotondo (fG) 

VENDO pro9rommi Spectrvm 16/48 
K originoli inglesi o nlO)( l. 
12 .000 per i miglio ri do .t8 :<.. Ri· 
chiedere elenco o : 
leone Maurizio · Vio Goio IAelis· 
:,u, 16 · 00l 7~ Ru 1uu • T\:!, 06/ 
76.62.671 

VENDO ZX 81 J2 K RAM, ro;tie ro 
p rc menle con re peot è beep, bus, 

·covi e olimentolorc, 2 monuoli 
itolio ni e: tordi pro9rommi in l.M. 
o l. 240.000. 
Mosci Mouco · Via M. Odescol­
c:hi, 2 . 00152 Romo • Tel. 06/ 
530951 

VENDO/SCAMBIO oltre 500 pto• 
{lrommi del TI 9? IT Uscrs' Club 
per il TI 99/4A (anche in e xien· 
d ed & ossemb!er/, lnvio re bollo l. 
500 per invio isla ( + I pto· 
grom1no>. 
TI 99 IT Usc rs' Club . Via Mosco ­
rello, 104/9 · 40126 8ologno • 
Tel. 051/224310 

CERCO lroduzione dcl proS;lrommo 
VU JO dello Sincloir per 11 li 99/ 
4A. lauto ricompe1l$O. 
lmporoto Salvotore . Vio Consal­
vo, 148 · 80126 Napoli· Tel 081/ 
8801301 

VENDO ZX 81 co n espo i;sione 32 K 
RAM, alimenta tore S tncfoir 1,2 A, 
oncaro in gofonz.io ol folle p rCt· 
10 d i L 230.000 trattobìle. 
Gromenzi Pieromoto . Via Nozio · 
noie, 178 · 64020 Ripottooi {TE) . 
Tcl. 0~1/610134 

VENDO/SCAMBIO fantastici pro· 
grommi per 2.X 81 16 K in 4M. 
Come 30 Ocfcnder, Scocchi, ln­
vodcr e lonti a ltri o prezzi bossis· 
simi. 
Oc Cupis Paolo . Via Dei Gladio­
li, 2 · 00048 Ne11uno (ROMA) 

VENDO programmi per Appie, VIC 
20, C8M 64, ZX 81, TI 99/ 4A. 
CAMBIO/ COMPRO p rogrammi 
per ZX Spectrum. Invio elenco o 
ric.hie$IO, 
Farle Pietro • C.so Polenz:o, 177 . 
10 149 Torino · Tcl. 0 11/ 737307 

CERCO Spectn.1m 16 K in combio d i 
Co$ÌO PB.300 in porfo!to ~or'l<;li. 

zioni, inusoJo. T elefonorc per oc. 
co1di. 
Copitini leonotdo · C.so Mogcn• 
lo, 65 • 20123 1V1ilono . Te l. 02/ 
80<\898 

VENDO per tnicro N.E.: espo nsio1le 
32 K RAM. intcrloccio video, con­
troller per floppy disk. Prezzo bo· 
se L 100.000 cod. Alime11101<:ue + 

in1erl'occio stampante L. 100.000. 
Stomponte Centronics 737 l. 
800.000, 
Arrigo Gionni · Vio Augusto Con­
ti, 6 • 00135 Romo . Tcl. 06/ 
;j /6~::31:14 

COMPRO/VENDO/CAMBIO soft. 
wo te pet ZX Spectrum. Prezzi 
Sl((ICCioli. Richiedere ele nco e/o 
invia re il p roprio o : 
Monlogn(J Morco · V.le Repubbli·· 
CO, 39/A . 27058 Vc9he10 !PVJ • 
Tel. 03831427«6 

COMPRO Spe-clrum dc 48 K in s.u. 
COMPRO slompontc Scil.:.osho 
G-P 700A Gtophic cofor Prinler. 
Telefono<e tempe!.tivomente o: 
Costelli Giuseppe . Vie Tolmino, 
24 • 10141 To rino · Tel. 0 11/ 
378025 

COMPRO/SCAMBIO/VENDO 
progrommi per ZX Spc."C1rvm {16 
o 48 Kt do L. 2SO in poi. Chicdc­
te/inviote li$1e ~roluile-. 
Esposito Antonio · Vio Calcfoti, 
249 . 70122 Bori . Te l. 080/ 
239693 

SCAMBIO j.jiOchi c lcttronjci Cosio, 
Cosmo t ligers, Space lnvoders, 
Scoccio pensieti, l o fvgo pe r ZX 
81. ccvel1i, libro. olimcn!otore. 
Fo rtino Morcello · Via Timmorel· 
lo, 7 • 87030 Cosenza 

VENDO ZX 81, olimcntolore 2 A, 
Mother 8oord, espansione 32 K, 
Sovnd Boord, (H't.pli!icotore per 
S..6. e 3 m o nuofi , tutto ; ,,, perfette 
condizioni, o L 350.000 1ro11obili. 
Tonio!o Clcudio . Via Stozione, 
19 . 1·1033 Coslell'Alfero tAT) . 
Tel. 0141n0462• 

COMPRO il tuo computer. Tele fono· 
·mi ci melle-<eino d'-0c<:o rdo. 
Re nde Se rgio . Via Oon Minzoni, 
7910 - 87030 Rende · Tel. 0984/ 
863797 

VENDO per compu-ler ZX 81 cossct· 
to mo9ne1ico (.60 coi\lenenle 20 
gomes. 20 utili1ies tutti fontostici 
per L. 11.000 + posta li. Scrivere 
o rele fo,,ore o : 
Pa trizi Pie rangelo· Via Uel ,\'lore, 
47 · 7J100"'l ecce · Te1. 0832/ 
52891 

CAMBIO numerosi progrommi l.M. 
pet Sp.ectrum 16/ 48 K. Cerco Sin· 
cloristi provincia Frosinone. 
Tomossi Vince nzo · Vio G. Leo· 
pardi, 34/A • 03043 Cossino (FR) 
- Tcl. 0776/24 109 

VENDO por compvter VIC 20 stu­
pendo cassetto C -60 conlenente 
10 progrommi di giochi (tipo Bor) 
ine-sponsi fro cui Frog R:un, Cor 
Crosh, Spoccomolloni, o l . 
15.000 tulli resistroli SV C<lSSCllO 
+ spese posiol1. Scrivere o te!e fo· 
n<ire o : 

Potrit i Pieron9elo · Vio Oet 
A-4.are, 47 . 73100 Lecce . Tcl. 
0832152891 

CAMBIO/COMPRO/VENDO ;i 
miglior so ftw(lrC. per Sinclo ir 
SpeclrtJm 48 K e ZX 81 16 K. In· 
v1are proprio elenco oppure 
fron<obollo per ricevere la mio 
lisla. 
Vendo inohre Totolris (inedito} 
o dottobile o qualunq ue moc· 
chino. 
Ped-er1oli Mouro . Vio Asiago, 52 
• 41100 Modeno . T el. OS9/ 
305336 

VENDO .i;of1wore pet ZX Specirum, 
Corri Gianluca · Vio Forlivese, 

9 · 50065 Po ntossieve (fl) · Te l. 
0$5/8304677 

VENDO ZX Sp-ee1<u1n 16 K, co1nple10 
d i 1ro$f()rmo1oro, covelli, manuali 
o r'iginali e cassetto Horizon, o l. 
345.000 o ol migliof oHerenlc. 
Vetd i Movrizio · Via Sconini, 90/ 
3 1 . 20153 Milano 

. . . "" 
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CERCO esponsione 32 K combio con 
g ioco televisivo TV Color Soundic 
+ centfoli ttt,J luc.i p$ichede liche. 
Inoltre cerco n. 37 di Bit. Per in• 
formozioni telefonore o : 
Amato Nicoto. Vio A , Monzoni, 5 
. 28037 Oomodossolo . T el. 
0324/44918 (dol lvnedi al sobo10 
ollu 8.30) 

VlNDO Sindoir ZX 81 con $Olomen· 
te tre mesi di vi1o a ll'eccezionale 
prezzo di l . 99 .000 + IVA. 
N isi Gaetano · Via Gramsci, 73 • 
95040 Mirabella lmbocc. (Cn · 
T el. 0933/991524 

CAMBIONENDO programmi per 
ZX Specirum (giochi, utility, lin· 
guaggi, ecc.) quonlilotivi fino o 
40 progrommi L 5.000 cod., oltre 
L. 4.000 cod. Chiedere listino 
gra tuito (con olrre 250 pto$ron'· 
mi) anche telcfonicomt-ntc invio · 
temi i vostri!! 
Son.tempi M odo • Via VoJle, 7 · 
25087 Solò (851 . Tcl. 0365/40637 
(ore posti) 

CERCHIAMO spectromoni .con cvi 
scombiore ptogtommi. Abbiamo 
vn listino con oltre 250 progrom· 
mi di tutti i generi. Telefonaci per 
t iceverlo grolis cventvolmente 
possiamo a nche venderli o prez:zi 
bassissimi {l. S.000 cod. o l. 
4 ,000 con quonlilotivi ollre i 40 
programmi!. Inviate i voslri listini! 
Sindoir Cfvb Solò . Vio Volle, 7 • 
25087 Solò (851· Tel. 0365140637 
(oce pos1i) 

CERCO ptogtommi inglesi e omeri· 
c oni per Commodore e Sincloit. 
Vendo com.pvter Texos miglior 
ofrt>riel'ltt> 
Chicrcgotti f . · Vio Ghislonzoni 9 
· 22050 Co!co 

VENDO in blocco nvovo TV Gomes 
o colori nvovo eleuronico con 11 
ROM per un totale di '25 giochi 
con oltte '220 varianti o l . 
350.000. 
Gcmbordello Gennaro • Vio Mo· 
lino, 2 • 16047 Moconesi (GE) . 
l e i. 0185/939771 (!vili i 9iofni 
d olle a te 9 olle o re 12) 

VENDO o l. 1.500 l'vno, fotocopie 
di listoti d i programmi per VIC 
20, Spcclrvm 2.X 81, TI 99/4A. L. 
4.000 cos.se ue pet ZX 81 , VIC 20. 
Scrivere per elenco completo o: 
Fcrto nte Fobio • Vio A. Vespucci, 
2 · 03043 Cassino· l ei. 21398 

VENDO/CAMBIO progtommi pet 
ZX Spectrun~ 16/48 K. 
Cosogni Pooto · Via Giovanni 
XXIII, 15 . 67100 L' Aqvao • T el. 
oe62n2311 

VENDO/CAMBIO software Spcc­
trvm. Chiede te O inviare listo o : 
Oio nchini Alberto . Via Voi Moiro 
45 • 20162 Milano • lei. 02/ 
6429360 (ore l)QSti) 

VENDO programmi gioco e utilitò 
per Spectrum. Invio e lenco gro­
tuitomente. Scrivere o : 
Sfriso Antonio · Vio O. Solomone, 
7 · 30173 Mest<e (VEI . Tel. 041 / 
97'2887 (ceno) 

VENDO duo giochi cfottronici do to· 
volo, Moto Cross o l. 10.000, 
Soccer e Space Wor o L 15.000. 
Potetti Mossimiliono + Vio Voi 
D'Intelvi, 4 • '20252 i\~ilono . l ei. 
02/4590357 

CAMBIO/VENDO progr<1mmi per 
ZX Spcctrum 16/48 K, B1iscolo, 
Othello, Demon's A11ock e mo!1i 
oltri, 
Sonsovini S1efono · Via Dei Moc­
ci, 18 • 50100 Firenze ·lei. 055/ 
652321 

VENDO ZX 81 con a limentatore + 
covi + 1uonuo le h'91ese ed i1o lio· 
no + vori listati il 11.ilto in porfeuc 
condizioni. Imballo originale, o l. 
190.000. 
Potetti Roberto. Via F. C ileo, 14 . 
SOOS4 Fucecchio (Ft) · l ei. 0571/ 
22906 

VENDO VIC 20 + te9is1ro101e CZN 
+ Svper Expondcr VIC 1211A + 
ma nuale in itoliono. L. 300.000 il 
tullo, compreso di imb<illo, solo 
zona Milono. 
Zoppo Die90 • Vio Coiroli, 46 • 
20017 Rho {Ml) . Tcl. 02/9307251 

CERCO p rogrommi vari per Sind oir 
ZX 81 1 K max l. 5.000. Cerco 
oncoto modi per meglio sfn.iltotc 
il sudde 110 compvler. 
lo Torre Edoardo . Via Pietro 
Vioneo, 20 • 88038 T ropco {CZ} 

VENDO esponsione nvoviss imo 16 K 
per ZX 81 o sole l. 85.000. un ve· 
10 aHate. Vendo ino ltte ( 0$Selto 
"lironnO$ovro .. o l . 15.000. 
Mozzorie llo Nicola · Via Venorio 
~eole, 40 · 20030 Villaggio Snio 
(Mli · Tcl. 0362/522476 

VENDO ZX 81 32 K RAM compteto 
d i monuole accessori + olimen!o· 
tore 1,2 A. inoltre tonti prog.rom­
mi in regolo lullo o l. 300.000 
trottabili. 
Cv$ono Corrodo · Via A. Cesori, 
69 • 001 :i2 Rt>I Ul,J • Tt;I. 06/ 
5513515 

CERCO e$p(Jns ione o 16 K o 48 K 
pe r lX 80 N in buono sloto. 'tele­
fonate dopQ le ore 14.00 . oré 
21.00 
Rossetti Lorenzo · Via Com po· 
gno, 12 • '20040 Covcnogo Brion­
zo . T cl. 95019294 

VENDO p iccolo computcc {tipo ZX-
80), ouìmo per chi vuole i1'npOtO• 
re, o sole L 110.000, in più in 
rcgo1o uno cossello con 12 
giochi. 
Fe no ro Federico · Vio Gorizia. 34 
· 40131 Bolo9no • l ei. 051/ 
425218 

CERCO possessori di Spectrum per 
$COmb iore pr-ogtoinmi. Scivere o 
1clofonorc specificando elen<O 
progrommi posseduli o : 
Corbonoro AIC$$Ondro • Vio 
Faenza, 159 + 70019 Triggiano 
(SA) • Tel. 080/681928 (dopo lo 
o re 14.00) 

VENDO/CAMBIO softwote per ZX 
Spcctrvm 16/48 K. Inviaci lo tvo 
lislo e noi li risponderemo. 
Pico Tronics d i Visloli G. Motio · 
Via Pcloni, 26 . 51 100 Pistoio • 
Tel. 0573135713 

VENDO/SCAMBIO ptog rommi per 
zx.st lV (favolosi), Per le liste 
inviate l. SòO a: 
Albone$e fobia · V.le Ftoncio, 22 
. 31100 Treviso . Tel. 042'2/ 
262829 

VENDO causo cambio sisremo soft­
wore Speelrum, Hobbit, VU 30, 
simula tore volo, monitor Oisos· 
sembler o L 12.000 <:ioscuno, L. 

40.000 in blocco. 
Ghex::r i Roberto • Via Volontori 
del Sang ue, 202 . 20099 Scslo S. 
G iovonni (Ml) 

VENDO ZX SI 32 K completo di oli­
mc ntotore + beepcr per tostie ro 
sonoro i l tutto o L. 270.000. 
Revelli MO$Simo · Vio Pollovicino, 
21 • 20145 1V1Hono · Tel. 011 
·1698277 

VENDO Home Computer Texas TI 
99/4A con covo per re9istrotore, 
1 cassetto Scocchi, 1 cOS$ello 
g ioco Po tsek, tutto come nuove, 2 
mesi di vito, lmbollo or-igino!e, l. 
400.000. 
Zeni Bruno · Via f iume, 41 l ·1 . 
39100 Bolzo no . l e i. 0471/3S891 

VENDO ~' l. 120.000 ZX 81 com· 
p !elo d i alimentatore con intcrrut· 
to te On·ofi, covelli TV e TAPE + 
g uido a l Sindoir ZX 81 + 2 CO$• 
sette di cui 1 (C46) completo di 
progrommi e giochi reoliz.zo ti 
personalmente . 
Golo.ssi Stefa no · Via Sebenico, 
23 . 47041 Bclfo ,;o (FOI • Tel. 
0541146270 

CAMBIO ptogrommi di ~ni genere 
per lo ZX Spectrum. lnv1ore lo ,·o· 
stra listo. Risposto assicurato. Più 
di 200 ptog tommi in listino. Per 
maggiori inlormoz:ioni scrive re O 
te lefonare o : 
Sonot Igor · Vio Rè$$m.(lnn, 6 · 
34 11.l Trieste . Tel. 040/7687 18 

VENDO · Per sole l. 3.000 (per rim· 
borso spese) offro o tulli g li hob· 
b isti, un eccezionale dottifosc.ritlo 
con tutti i segreti per sfru11orc ol 
tnO$simo le possibili1ò d i ZX 81 e 
Spec1tum. 
Ramona Ge-om. Ri1lO · Vìo Delle 
Terme, 53/ C . 80077 Ischio Porlo 
(NA) 

VENDO lX 91 con espansione 64 K 
perfetto con imbollo e gotonzio, 
d ue mesi di vile, l. 330.000, com· 
p le to di monuole, covi e olimen· 
totore , inoltre regolo monuole 
ita liano e volume 66 programmi 
pe:t ZX 8 1, ve ndo a nche separo· 
tornente . 
Eleuleri Enrico · Vio Unione, 89 · 
00012 Guidonio • Tet. 0774/ 
301089 

VENDO per TI 99/4A modulo E:iden· 
dcd Bosic in goro nzio, CQmperQ· 
lo i1l l'exos + cosselto dimostroli­
vo in itoliono + monuofe o l. 
140.000 non trol!obili. 
De f ilipp.i Moss.imo · Vio Volla, 
61 '20024 Gorbo9note Miloncse • 
Te!. 0219959169 (ore poslì) 

VENDO ZX 91 + ZX Printcr di tre 
me$i o L. '200.000; compto/..,endo 
progrommi per ZX 81 , 
G iordano Luciano · P.zzo Mcrco· 
to, 5 . 15056 S. Sebostiono C. 
(Al ) 

ESPERTO correzione d i programmi 
Oosic, Spectrum e l inguog~io 
moc<hino, eseguo dietro modico 
compe nso (5-10.000 lire), Spedi· 
$<;i li , IOIO O: 
Fcrrori Colio · Vio Recchi, 14 • 
22100 Como. Tel. 031 1552390 

VENDO cosscllc g iochi lntc11ivision 
L. 25.000. Cerco rigene ratore CÌ· 
ncscopi o bv<>tt pfei:r:o e schemo· 
ri rodio a nni 50 e TV 75-82. 
Popole Antimo · P.zzo 1° 01tobre, 
4 . 81055 S. Mori o Copvo Vc tere 
(CE)· Tel. 0823/811 468 

VENDO p rogrommi per Spcctrum 16 
e 48 K in listati l. 3.000, su cos· 
s~llo l. 8.000. Dispongo onche d i 
progrommi per ZX 81 e oltri com· 
puter. Cambio 10 ptogtommi pet 
rn(lnuole L.M. 
lovorone Danie le · Via Torino. 9 · 
81022 Coso9iovone • l ei. 08131 
.t681..07 

SCAMBIO/VENDO prosr(lmmi per 
Spectrum: giochi, utilitò, linguog· 
9 e s1udìo. lnlerfoGce per joy• 
s•icks, s tomponti e procedure d i 
s1ompo. 
Fèrr(lri Cotio • Vio Re cchi, 14 . 
22100 Como. Tel. 0311552390 

CERCO in !orino e provincia posscs· 
sori Sincloir 2:X Spectrunl · et 
$O:ombio e registrazione pro· 
gommi (16 K e 4.S K>. 
6Jccoliero Gi(ln(orlo · C.$0 Brv· 
n:?llcschi, 84 • 10141 Tc..rino · Tel. 
01 1/700793 

VENDO còme nvo..,o, couso p0!;so9· 
9io o $iSH:mo $upcriorc, ZX 8t 
comple to di olimento!ore, cove lli, 
fT\O nvole itoliono e inglese, il tvlto 
o L. 160.000. 
Giuffrè Luigi + Vio Piove, 137 . 
9-3071 Cop-o O'O rlondo · T cL 
())4 1/902051 

COMPRO Texos TI 99/.1A usoro o 
n 1ovo o prexte> modico scrivete o 
telefonate o : 
IJ iono Antonio · Vio G . Di Vino . 
rio. 33/C · 80143 Arpino (NA) • 
r.1. 7599269 

CAMBIO software per ZX Spect(u1n 
su CO$$e110. 
Angc!ini Paolo · Via S. Rocco, 86 
· 24029 Vet1ovo (BG) Tet 035/ 
712334 

CERCO e$po nsione 4 K per ZX Sl e 
schedo sonoro. Telefonare o : 
Ootovolli Alberto • C.so Oonto. 
11 • 10134 Torino· Tel. 592949 
{dopo le ote 20) 

VENDO/COMPRO/SCAMBIO 
P(09to mmi per ZX Spc<tf\lm. 
Chicèccc/inviore lo listo. 
Ghioldi Albefto · V.le Ce$0re Bo •· 
tisti, 13. 13051 Bie lla (VC) . Te l. 
015n2989 

VENDO fontostici progrom1ni do 
1~ K in l.M. pct lX 8 1 come 
Scocchi, Oe fcndcr 30. Bioritmi, 
Cvbemosler, Scromblc, frOCJ{ler, 
C·~ntlpcdc, Hi· Res, Flight Simulo· 
tion, ecc. su cosseHo: 36 pto· 
91ommi in biacco l. 29.000 + 
spese postali. 
N.ozto Arma ndo . Vio Scttembfi · 
ni, 96 . 70053 Conoso (BA) · T cl. 
0&83/64050 

SCAMBIO progrommi pet ZX Spec· 
trom 16/48 K. Inviami l' c1e nco dei 
tuoi p rogrommi. 
Rocchini Aloin · Vio lon9oni. 7 · 
2~030 Alnlenno S. Sortol. 

CAMBIO/ACQUISTO pc' Spec· 
trJm softwofe. Trotto solo in cittò 
e dintorni. T elefonote o re nc-
9->tio. 
Toimn<.,.nli Anodeto · Vio Cavour. 
83. 61100 Pesaro. l e i. 66935 

V ENDO per CBM 64: Simon's Bosic, 
He$n,on, Scocchi, Domo, Screen 
G rophic 64, Sprite/ G rophic Edi· 
ror, Siliordo, ncetione e lfosmis· 
$ione in RTIY ed a ltri. 
Contc lli Mossimo · Via Corso, 40 
• 40051 Ahodo (BO) . Te!. 051/ 
811270 

• r ~. -. ~ ~ . ' . . ~ 

E LO .~~9· TE LO VENDO s.E CE L'HAI TE ~~ PREND() ;sE LO VUC!I TE LO YfNDO SE CE L~HAI TE LO~ 



CERCO pe• lo ZX Specuvm P<O• 
grommi 16 K origino!i. 
Alovisio Ooflo · Vio Oc Gosperi, 
31 . 10 129 Torit10 

CIRCO poss~ssori Spectrum per co-· 
$fil '-'l•One Sinclub e :J<o mbio sofl · 
ha rdware t ono Udine . 
Modoro ffoncesco · Vio Cussi. 
gnO(CO, 'l i · :J:.HUO U<.hne · lei. 
24129 

VINOO ZX. Prìntcr, onimo stato, L 
160,000 irottobili. TetefonoJe o . 
O'Ales\fo Siclono . Vio E. Rivo, I 
• OOOlS Monterotondo • T t i 06/ 
80075'6 

CORRISPONDIAMO con utilfno· 
to n dello Spectrum, vno s.c:ambio 
di idee e novilO sullo Spcctrum. 
Robcuto e Rino • P.0 . Box 11 · 
83100 Aveltino 

SCAMBIO progra mmi per lo Spe<· 
lrvn1, 
Borloll Marco • Vio Pinlufkchlo, 
10 · OSl OO Te rni . Tcl. 0744/ 
59570 

CERCO omici per s.combio e/o ven• 
dito progrommi Spèdr1.1m. hvtote 
clOl'l(o risponderò cot mào. 
~ Piloto ,_c+ro .. Vio O. Rog91.. '26 
• • 7100 FotC • OS43/695<8 

CONTATIO possessori ZX5'>Klr\lm 
•Clt combM>/ocquiS!o/.,,endlto pro· 
gromma.. P1cferi$(O lo scombjo 
con chi ho pochi piogrommi CO• 
mo mo. Esclusi sp.ecu,otori. 
lon1orro Fernando · Vio QQlvonl. 
16 • 47037 Rimini (FO) • Tal. 
0541/34885 

VENDO per ZX 81 esponsicno di 
rnomorio 16 K RAI\-'\ Sind oi", pef• 
fotto, mui u~olu u L 9S.000 
lrofo Ehogio • Vio lung o Cos.ole, 
15 • 82018 S. G iorgio del Sannio 
• Te!. 081•t;9SOS 

CAMBIO/ COMPRONENDO soh­
wore S1nc.lofr per l.X 81 16 K o 
Spec1rum A8 K. 
Pt'd'cr-i.oh i't\ou10 · Vie: As.rogo, S2 
• 41100 Modcnc • l e i. OS91 
30$336 

CAMBIO programmi per ZX Spec· 
1rum Chiedei~ ed inviare elenco. 
Rispollo ossicuroto, 
Ttifilclli Alfredo . Via Fiumo, 20/A 
• 71100 Fo99;0 • Tel. 0881175385 

VINDO Alori VCS oncoro in goroiv 
:~ completo di imbollogg•o Ot'i• 
ginofe ptù 8 (0$5ettO: Pitfoll, New 
So<:ccr, Asteroids, Berzet lic, Su.· 
permon, New Vol!ey Bol/Sot io 
REol Spor1. Vendo il tutto (lisJino 
l . 800.000) o sole l. 3-00.000· 
400.000 lrOllobili. 
Vò,<o Cu 1lv • Viu Pio ve , 3 <1 • 
lS011 Acqui Terme (Al~ • lei. 
0144/5.4 180 

CERCO 11leati Sinc:loi1 81 /Spectrum 
pot fondate club n~Uo m.lo tono. 
Ceccolc.ombto scltwore per soft. 
bonc. 
Coseni Conodo · Vio Milono, 
418 • 13069 V>g~cno Bici'-> • 
Tol. S11832 

VENDO per possoggioo sistemo su· 
ponore, ZX 81 1 K + o limento1ore 
+ Sound Boord + 20 prog1amml 
o L. 135.000. Ttotto 201lo CO·MI. 
Tolofonore o : 
Dovi Daniele · Via Ceresio, 18 • 
22074 Lomazzo • TeJ. 02/ 

, 96371180 (dalle ore 17.00 olle 
oro 18.00) 

VINDO ZX. 81 32 K i stampo.nte t-
3 monvoli ediL Joclcson --t- piono 
d'appoggio con COVI noscos-11 o L 
380JJOO trcnobili. 
Motgoro Morio · V.o Cc~lio, 18 
.. 1702' f"inole ligut"e (SVJ • lef, 
019/ 691314 

VENDO sofrwore per ogni tipo di 
computer. Iscrivendo"• (L 5.000 
in buslo chiusot ricevc relo d ue 
p1ogrummi in regolo. Spedite VO· 
1tro listo progra mmi o : 
Club Co1npu·rer Friend$ o l 1ho 
Computer. Vio Costo Caselle, 16 
• 000Ai' Ma rino iROMA) • 'Tcl. 
9386612 

V ENDO su cos.s~to TOK p.rog1om• 
mo M.ozogs (fovoloso} o l . 
10.000, oppure CenJipede • 
B'0<kjock o l. 10.000. 
~•oro S!efono . V.a Voi O' ln· 
tolv., 4 • '20152 Mitono. l ei. rn.1 
4594317 

VINDO ZX 81 + olimcntcto10 + (D• 

v<ini I rc9ìstro1ore + monuo le fo • 
1 na &ltO J)109romnlO O L. 9!i.OOO. 
Ool Fobbro Osvoldo Via Um· 
bt io. 38. 33010 Covolicco (UD). 
Tcl, 0432·46266 

VENDO cwso pouoggio s.siemo 
supetiore c~ Skcup Ml 
80·B2. 64 K comp!e10 d1 mo.nua11 
ilollono-ing!esc o l. 3 .000.000 
trottabili. Tefefcnofe o scrivere o 
Consolt i\~orio . Vio Eut ipido, 67 • 
00115 Roma · Tel. 6062044 (ore 
scrolì) 

CAMlflO/COMPRO/VENOO Ptl" 
Commodoro 64 $010 f)fogrommi 
in lin9uo99io macchino ~ uhli1y 
Tortoro Amodio · Via Mvroto1i, 
.U. S1l00 Livorno· Tol. 50042"2 

VENDO software Spedrum °"11'"°' 
le L 7.000 max. Coricomento go• 
roofik> cl I 00%. lifto mo1eo d 
ptogrommi. Rkhiccfero cotologo 
O leJefon<ue O: 
Mulè Angelo . P.no Borromeo. 7 
• 27100 Pavia • Tel. 038'2/l4390 
(dopo le o re 14.00) 

VINOO lntellivision + PoW.or, Baso· 
boll, Tro n 2E. Socce r, Atorl '260(! 
+ S1o r Riofrs, Soccer Cornbot t 
Slol Roc.Cf$ pfezzi lrottobili, Ven· 
do, compro, cambio pto9romm: 
CBM 6• Commodoro. 
8cllisorio Gicnluco • Vio Oon11• 
tetti. l 1 • 41049 Sossuolo (NO) · 
lei. 0536/884740 

CIDO vid~ioco Atoti, quos. nuo­
>JO, in piu co$$CHo Alari ·com . 
bos., più cassetto A1ori · Poe· 
mon· piU cossetto Atori ·oelen·· 
dc:r· in cambio di computer nuo· 
vo o qt.iosi ~uovo e occesr.ori. 
To fomolll i\.-\ossimo · Via Enri. 
qucs1 11 · 40139 Botogno 

VENDO video·9omes Homimo)I 
HM0 -2650 n Ui)vO con 3 c:oss.,llo 
i>iU video·Aome s oceonic t-On 2 
co,sctle onch"esso nuovo, il 1uflo 
o L 300.000. Pe1 compl.otomento 
Hl·Fl. 
01 Stefano Pocilo • Vta R~~~. 
80 • 27058 Voghcto (PII) • Tel. 
0383/47305 

COMPRO progrommi ptr hotat 
comPtJler l exos fns.trumcnb li· 
99/ A.A. Cetco inohte scheino con· 
nessìoni per modem O li"elli 
T024"20/ B. Telefonare oro sc:1oli 
In giorni lovorolivi. 
Di Tello luigi · Via Arnoldo do 
Ore~cio, 7 . 21013 Gollorole (VAJ 
• Tel. 0331/795969 

M l CHIAMO: ----·----·----·-·--· --·-··--·-·--·-·----

ABITO A: -·--- ·--------·-····-····· IN .. 

VENDO cosserte per TI-99 •pat1e<· 
videogo.-nes (J6 giochi 1n uno 
cortuccK>J. •\Vumpvi'" 1c0<cia ol 
mostro}; ·u Collte e I Co1udto 
wood-oo'" (serie odvcnture) "Piro· 
te od'venrure " più m.odufo SSS l . 
30.000 <od. In blocco l . 150.000 
in buono staio. 
Rovonol!i f:obio . V.I• Ke11oedy, 
105 • 28100 Novoro • Tol. 03'21/ 
451953 

VENDO Cosio P8 300, compvicr lo· 
scobiJe c.ompfeto di Uompot""· 
come nuoYO, imballo o solo L 
200.000. Te fefonore 0t• Htoli. 
Copilini leonordo • C..t0 Moaen· 
IO, 65 - 20173 Milono - 'loL 
806898. 

VENDO computer Te•os lnr.lrumtntt 
T 994/ A in soronzia comploto di 
c:ovo registro·zione un 1'1\0SO di vi· 
lo l. 210.000 
Ric<hiuli Mo,co • Vio Nocer<i 
Umbro, 103 • 00181 Romo • Tol, 
7885200 

CAMBIO 2 giochj e lcrtronr<i {il pri· 
mo Il i1 "'Sodgommon· deUo 
Mcniel e&ectronia. Il i.Kondo • il 
·cosmo Fighw-r· dello Cosio) 
con uno sksmponlo ZX0 Prinlt1'. O 
vendo enuombi o L 100.000 per 
informotioni s.uive1e o; 
Ncrontzulis f mmonuelo • Vio 
G romK i, 35 ~ 20031 Podcmo Ov· 
g nono (Ml) 

VIENDO o prezz i ecc.cz1onoli giochi 
poi VIC 20 (8li1z 8omber Sovc thc 
Shuttl~ ~cc.}. se t iate 1n1er~t.n1 l 

polctc chiedere lo lislo ed Inoltro 
ho giochi per Cornmodoro 6A. ~ 
pot ZX Spedrum. Te-lefonore ore 
ufficio o scri'°"'e. 
8rombtUo luiso • Vio GromKi. 13 
. 20041Agate8tlonzo (MQ. l ol. 
0391650635 

SCAMBIO programmi su (C:St:cl1o 
pcc VIC 20 e ZX8 1: in.,,ialeml l'e~ 
lenco e lo de scrizione dei v0111i 
pro91ommi; vi sped7rò il 1'1110, 
l orcnzeni Lorenzo . Via Vo lle 
Gallare. 2 · 441 00 Ferrara . Tcl. 
61372 

·---------·-- ... 

IL M IO TELEFONO È: ......... - ........................................................................ ORARI :·--·-·- .. ······-·-·-· .. ····-· .......... ___ ,,_, ...... -

. - . ~iiil~ 
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Q ualcuno dicevo che l'importante è partecipare; noi aggiungiamo 
che per partecipare è importante avere uno consolle o un compu­
ter o per lo meno avere qualche amico che li ho e ve li focciQ usare; 

poi è importante (anzi .•. è il minimo indispensabile) fare un punteggio èlignito­
~o, fotografarlo e scriverlo sullo schedo •Gioco anch'io. 
E importante anche compilare lo schedino ·11 mio parere• e suggerire in tal 
tnodo, allo gentile redazione di 8ectronic Gomes, i giochi preferiti. 
E determinante invece avere uno forbice: cercatelo in cucino in qualche cos­
~ello, rnu non arrabbiatevi se non lo trovate subito, al massimo ve lo fate 
prestare dal vicino. 
Se siete arrivati o questo punto il più è fotto! 
Ritogliofe i tagliandi, metteteli in uno busto (speriamo ce l'abbiate), leccate lo 
striscio gommato, chiudete, affrancate e infine spedite il tutto o noi. L'indirizzo 
è: 
EDIZIONI J.C.E. ELECTRONIC GAMES 
Via dei Lovorofori 124 - 20092 CINISELLO BALSAMO Ml 
Tutto OK? Speriamo in bene. 

GIOCO ANCH'IO 

Nome 

Cognome 

lndiriuo 

Città 

Gioco 

Marca 

Sistema o base 

Punteggio 

Data Firmo 

GIOCO ANCH'IO - per partecipare olla Supergara di E.G. 

Il MIO PARERE ' 

MARCA TITOLO DEL GIOCO 

... ... ... 
o 
"' z o 
u .. 
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. 
.... 
~ 
o 
u 

Nome Cagno me 

Indirizzo 

' 

-• 
I 

Il MIO PARERE _ per contribuire alla campila:r.ione dello graduatoria di gradimento. 

-



First Star Ras4 
Fernando Herrera, tbe deslgnel' of AJlltJ OIAJC (1984 
Sc!ence Fiction / Fantasy Computer Game of the Year' ) and 
our design team aga.in deflne "State or the Art." 

Supertor graphics, real·Ume antmalions "'. mulliple &ereens, 
lnterm!Bslons, arcada-quality sound, innovative gamlng, 
challenge and excuement- we dellver itali! 

TRE BAD DWS? You can't playthem ali at once. 

BOIBG!"' 
~by Alrx .... ,. .. 

...... l< Shir!t7 A. il,,_U 

.,.. • .A~.; VCS 2600 

'! ltc1N>nln Games Magazine 11184 Oame or The Ym Award 



CBS vince sempre. 

Anche se gioca fuori casa. 
vuol giOcare con Ja tecnol()gla C6S anche se hai una consolle Atall o lntellMslon? Ecco quanro sfide che metteranno a du· 

ra prova la tua abilità. - li favoloso VENlURE, un'awentura ai confini della realtà alla ricerca ditesori difesi da terrificanti mostri. 
- OONKEY KONG, la star più famosa d'America nella sua fortezza d'acciaio; riuscirai ad evitare i suoi pazzi barilì? -GORF, qual· 
tro missioni impossibili contro gli invasori venuti dalle stelle. - E Infine ZAXXON, una drammatica incursione sulle fortezze dei 
tuoi nemici galleggianti nello spazio. 

Quattro giochi tecnologicamente superiori e sempre più difficili. Riuscirai tu, con la tua sola abilità, a vincere contro CBS? 
La sfida è aperta. 

Avventure dentro l'elettronica con IR1 1~1.JJ~CTL~ON( .. ~ 


