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Divertimento doppio per il tuo VIC 20!

VIC stanno andando a ruba... e fatti furbo:
Ogg/ paghi 2 games e ne prendi 4,

_ _ b porta con te un amico e dividi con lui il
scegliendoli nella vasta gamma di giochi costo delle cartucce, cosi ne porti via un
che trovi dal tuo rivenditore Commodore
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Con VIC 20 giocare ¢ un affare.
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BUTTA LA PASTAAAA!!

Siamo un po’ a corto di idee, direte voi; effettivamente dopo “Pista... la posta”, titolo apparso
sul n° 4 e “Sposta la posta” apparso sul n® 5, non riuscivamo a trovare niente di idoneo per il
numero di Giugno. Ecco che improvvisamente verso le 12,30 di un giorno uggioso, lo stimolo
della fame si & imposto su ogni aliro desiderio fino a dirottare il pensiero postale verso tavole
imbandite con pastasciutta fumante: lispirazione & il prodotto di uno strano meccanismo.
“Butta la pasta che io nel frattempo mi leggo un po’ di E.G. n° 6": questa & la parola d'ordine
di ogni videogiochista affamato dopo una sfibrante avventura video. Noi qui ne sappiamo
qualche cosa: pensate che alla pausa per il pranzo, prima del quotidiano (misero), panino,
spesso ci sfidiamo a Zaxxon e visto che ormai siamo bravini, non stacchiamo mai prima di una
mezzoretta: in un certo senso il video gioco é il nostro aperitivo elettronico. E.G. n® 6: cari
affezionatissimi amici le vostre lettere favoriscono i nostri languori visto che sono cosi appa-
ganti ed entusiastiche. Electronic Games piace e noi ne siamo felici. |l successo non ci da pero
alla testa e cosi eccoci qua a rispondere a piu lettere che possiamo. Purtroppo mensilmente
qualcuno di voi rimane escluso e questo solo perché lo spazio a disposizione non é sufficiente
ad accogliervi tutti; spesso comunque le domande che ci pervengono sono simili e risponden-
do ad uno di voi si soddisfa |'esigenza di molti che per il momento non hanno avuto diretta
replica.

Cfmunque scrivete, scrivete e scrivete, c'é posto per tulti, prima o poi la vostra lettera sara lo
spunto per rispondere ad altri. E adesso via, leggere, cominciate il vostro viaggio nel N° 6 di
E.G., ci sono molte novitd, ma una in particolare vi fara felici: abbiamo trovato Mister E.G.!
(WOW!!!) comunque non vi permettiamo altro, state calmi, andate con ordine e prima di ogni
altra cosa leggetevi la posta e se & ora di pranzo ricordate il motto del mese: “Butta la
pastaaaal!l”, Ciao a tuth.

MORIRE DI INVIDIA

Carissimo E.G., sono un videogio-
catore di 18 anni, fortunato pos-
sessore di un Apple Il, di un Intelli-
vision, e, dulcis in fundo, di un Co-
lecovisionl!

Ho appena divorato il numero 4
della rivisto e devo dire che sono
finalmente soddisfatto. Le vostre
"guide” sono molto complete, la
puntualita in edicola e la distribu-
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zione fanno, credo, morire d'invi-
dia i vostri concorrentil Ho solo un
appunto da farvi: perché non ser-
virsi maggiormente della possibili-
té del contatto con gli US.A®

Secondo me non & offatto scorret-
to parlare di videogiochi in ante-
prima, anche se questi in alcuni
casi polranno non essere imMpor-
tanti. (Non costringetemi a pagare
8.500 Lire tonde tonde per com-

rare anche E.G. made in US.A. e
ch! si che la vostra “rimonta” si
concluda con un sorpasso sul vo-
stro competitore italiano).

Gli unici “"danneggiati® da una
maggiore “freschezza” sarebbero
i nervi dei negozianti: ma forse la
continua richiesta di cartucce nuo-
ve |i stimolerebbe!

Il mercato dei videogiochi ha aia

dato prova di essere uno dﬁ‘ﬁﬂi



bisognosi e bramosi di continue

novita! FOORZA!II

Concludo con uno domanda:

la Parker produrré altre cortfucce
er Coleco olire Q'Bert ¢ PO-
EYE? e 'ACTIVISION oltre RIVER

RAID e PITFALL (molto delu-

dentill)?

GIOVANNI BIANCO

| tempi postali e quelli redazionali
fanno si che soltanto sul numero di
Giugno si ha risposta ad una lette-
ra giuntaci @ metd aprile. Ma la
puntualita, non tutelata in questo
caso & invece garanhifa, ogni mese
all'apparizione di un nvovo nume-
ro di E.G. E tu, Giovanni, quesio lo
sotfolinei aggiungendo che la con-
correnza — noloriamente ritardo-
faria - sgz; questo dovrebbe in-
viarei, ndo noi i motivi per
provare fale sentimenfo sono an-
che altri ma non vogliamo entrare
in particolari e pensiamo ad un
famoso io non cinese che
dice: “chi si loda si imbroda”
vindi niente lodi e niente brodi.
vil'opportunita di sfruttare pid

consistentemente I'edizione amer:-
cana non é cosi semplice come
pensi. Gli accordi con E.G. li
States spesso ci costringono a de-
terminate scelte; sappi comunque
che la nostra edizione usufruisce
tutto quanto gli é concesso. Nofe-
rai comunque che lo parte italiana
che é I'80% della rivista, ha forma
e conlenuti gid imporfonti e che
non sfigurano nei confronti del
20% made in U.5.A.: sei d'accor-
do? Per quanto riguarda lo do-
manda dobbiamo risponderti, co-
me in aliri casi, che le anteprime e
le novitd assolute sono pronta-
mente annunciate sulle nosire pa-
gine: nell’hot-line di questo mese
per esempio c'é lo nolizia che
Activision produce Software per
Commodore e Sinclair.

Niente che non si soppia quindi
bolle in pentola alla Farker e al-
I'Activision le cose stanno come
detio sopra - hai letto su E.G. 5 la
recensione di Pitfall Il nel gioco
del mese? - Scrivici ancora e con-
hinva a seguirci, abbiamo bisogno
di lettori fedeli come fe.

QUESTO E BASIC

Carissimi amici di Electronic Ga-
mes sono un vosiro affezionato
lettore di 17 anni, innanzitutto vo-
glio farvi | miei complimenti per |
primi numeri della vostra rivista in
versione italiana. Vorrei porgervi
aleune domande, od esempio: che
cosa & una rouvtine? o che coso
serve? & necessaria? una soub
routine ¢ uguale? se no, cosa é¥ o
CO5Q serve

Inoltre vorrei sapere se in futuro
avete intenzione di pubblicare al-
cuni programmi per compuler. |l

computer che posseggo & VIC 20.
Tanh saluti vi 10COSI.

Buzzi Marco

Roma

Caro Marco, rispondiamo volen-
tieri alle lve domande: una routine
é una parte di programma che ha
uvn compilo ben preciso; un pro-
gramma é composto da varie rou-
tine, collegate fra di loro; una
soub-routine & ancora una roufine
che in genere viene utilizzala mol-
fo spesso e per tale motivo viene

Galagn
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richiomata dall'interno delle altre
routine, mediante, od esempio, la
funzione GOSUB.

Se tutto questo non i é molfo chia-
ro é forse perché di programma-
zione non ne sai abbastanza. Ti
consigliamo di leggere un libro
sull'argomento. Anche la nostra ri-
vista perd pofrd presto darti una
mano a imparare qualcosa sui
computer. Innanzitutto la rubrica
“Parla come giochi” ti insegna al-
cuni fermini classici e usuall inoltre
da settembre parfiréd un corso di
Basic molto semplice a cui abbi-
neremo anche un lisiato.

Seguici sempre e scrivici ancoro.

RECORD

Dear wonderful and perfect EG.
Sono un ragazzo di 14 anni ap-
ssionalissimo dei videogame.
ﬁ{ia.a.m nella sala giochi di Bole-
na California, ho visto in BUR-
E“»EETIME il punteggio record di
967.000. Gli USA I'hanno battuto?

B LECTRONC GAMES W 6 EDONE (TALIANA

Come fate ad essere sicuri che
quei punteggi sbolorditivi fotti in
USA siano reali? Doop tonte ore
che uno gioca non vanno in Hill?
Vi rin?ruzir_‘l per la descrizione
dettagliata di BURGERTIME, per-
ché ho imparato delle regole che
non sapevo.

Tonti saluh e spero che rnispondio-
te alle mie domande,

Pretolani Marco
Sasso Marconi (BO)

Dear italion friend
il tuo inglese ci conforta. Ci rife-
riamo in qualche modo, alla scelta
di lasciare in inglese i fitoli delle
parti americane. Ad alcuni non va
giu; altri come le ad esempio, ci si
lrovano a proprio agio, fanfo da
essere shmolali a vsare lo lingua
anglosassone per introdwre la
propria letfera.
Noi pensiamo che il titolo in lin-
gua w:'?u'nm'u renda pid recle e
palpabile la situvazione diversifi-
cando quella parfe da cid che é
redatto in ltalia. Foremo presto un
referendum tra i nostri leflori e ve-
dremo se mulare l'impostazione
oppure conlinvare cosi. Ora le fue
omande. Il record di Burgertime
é di 5003320 realizzato da Jim
Hall @ New York. Che prove ab-
biamo che sia un punleggio real-
mente ottenuto? Realmente nessu-

na, ma in America la redazione di
EG ha fotografie dello schermo o
partila conclusa e anche del re-
cord-man. D'altra porfe punteggi
cosi ormai non slupiscono piu nes-
suno. Hai letto, nell'introduzione
di “Record made in USA”, delle
imprese di Paolo Zannini# Ho fot-
to 18 milioni e possa a NIBBLER e
avrebbe poluto andare oltre. Di
Zannini hanno parlate anche |
quotidiani e oltretutto alle gare
avevano assistito molii: insomma
non é una monlalura cosi come
anche | punfeggi dei nosiri ameri-
cani friends non lo sono.

Sei convintof

GAME OVER? DAVVERO
ORIGINALE

Carissima redazione di EG,
chi wvi scrive [per lo terza, ma non
vitima voltal) & Fautore di quelle
“domande da un milione” pubbli-
cale su READERS REPLAY del 3*
numero (graziel).
Ho notato il vostro primo gronde
miglioramento sul fantastico nu-
mero di Aprile, ma sono convinto
che migliorerete sempre di pid!
Bravi!
Quindi non date retta a quei bo-
riosi che si lamentano nel prezzo
(davvero esoso?) della rivisto
(n.d.r. Vedi “che peperino” lettera
apparsa sul n* 4), poiché secondo
me sono 3000 lire spese bene!
Da buon lettore, comunque, vorrei
dare il mio givdizio sulle inaspet-
tate novitd che hanno corofteriz-
zato il suddetto numero di Aprile!
Interessante la nuova rubrica di
interviste INTERVISTAR (forse un
rimpiozzo di INSIDE GAMING?),
anche se vorrei che in futuro inter-
pellaste anche quei grossi nomi
che loverano nei video & compu-
ter games (che ne direste di James
Levy, il presidente della Activi-
sion?)|
Originalissime le classifiche
OLIMPO, le quali mi hanno la-
sciato stupefatio e un pochino per-
plesso, proprio per questo origi-
nale nuovo sistema, probabilmen-
te mai adoMoto finora per uno
clossifico, sia pur di video & com-
puter games! Ma non preoccupao-
levi, poiché mi sono gié abilvato a
questo nuovo sistema, un sislema
vasi "cute”!

ima la rubrica del GIOCO DEL
MESE, cosi come IL PARERE DI
EG, oftima risposia ilaliana alle

recensioni “made in USA”® a‘{ﬂi



PROGRAMMABLE PARADE, che
:F:em non eliminerete, comunque!

orrei anche proporre |'istituzione
di una nuova rubrica, da me nota-
ta sul numero di Dicembre di EG
Americona; si tratta di IN CON-

TROL, rubrica di recensioni di vari-

optionals (joystick, trackballs elc.)
er consolles e computer in circo-
azione!
Vorrei quindi che recensiste anche
i primi (finalmente!!l) comandi
joystick + keypad” compatibili
con il mio sistema ColecoVision;
nella mia citta (Milano) ne ho visti
due: uno prodotto dalla SPECTRA-
VIDEO (il QUICK SHOT IlIl) e I'al-
fro ofto dalla famosa WICO
CDEPUEATIDH! Non disdegno
certamente anche il nuove coman-
do della Coleco, il SUPER AC-
TION CONTROLLER; quindi vor-
rei che provaste anche questo!
Sono futti molto belli e, a prima
vista, affidabili, ma non vorrei fa-
re un acquisto ad occhi chiusi, e
vorrei percio saperne di piu, natu-
ralmente da voi di EG, gia esperti
in recensioni di video & computer
ames in circolazione in Italial
ggi, poi, sembra che questi op-
'riunufﬁ vadano molto di moda, e
una rubrica del genere avrebbe
sicuramente un buon successo, so-
prattuttc per chi & stufo dei
comandi inclusi nella confezione
della propria consolle (cio vale
|:|Eri ossessori di basi Atori e Co-
ecoVision, i cui comandi, un po’
imprecisi, possono essere sostituiti
con altri migliori)!
Percid spero che vorrete accon-
tentare tutti quei ragazzi (me in-
cluso) che prendono il “videoga-
ming”~ sul seriol
Vorrei infine sapere tutto sul bel-
lissimo MINER 204%er, un nuovo
“climber game” molto famoso ne-
gli USA, del quale mi sono inna-
morato sulle pagine della “Miner
204%er Story”, apparsa sul nume-
ro di Agosto di EG Americana. Se-
condo me, questo gioco é lo mas-
simo espressione del 'climbin%
game”, sicuramente migliore de
classico DONKEY KONG, del
?UHIE SoNo pur EEI'I'IFI'TE un grunde
an!
Per concludere domande, doman-
de e... domande!
Qluale ¢ il significato del termine
“glitches" 2
Quale sard il prezzo dell’attesissi-
mo QUANTUM LEAP Sinclair?
Il nuove PIFTALL II-LOST CA-
VERNS (Activision] sard compati-
bile anche con il ColecoVision?

Oltre a GALAXIAN, CENTIPEDE e
DEFEMDER, quali saranno i pros-
simi titoli ATARISOFT per Coleco-
Vision?

Parlerete pil ampiamente dei gio-
chi a gettone (i coin-up), magari in
una F?A"!’EEE GUIDE?

Ecco, questo e tutto, gente!

Spero di essere stato pil interes-
sante che nella mia prima lettera
e, per ora, vi do il mio Game
Over e... alla prossimal Ciao!

Fabio D'ltalia
Milano

Caro Fabio,

la tva lettera ha fatto il giro della
redazione, dello studio grafico,
dell'amministrazione fino aod esse-
re letta, sebbene di sfuggita, an-
che dalleditore. Le tue considera-
zioni sono mollo gratificanti e per

noi che lavoriame futto il giorno e

tufti i giorni per fare di EG la mi-
?Hpru rivista italiana del setiore,
eggere che quello che ideamo e
realizziamo piace ai lettori, ci ga-
50 non poco.

Il tvo entusiasmo per Olimpo si é
trasmesso anche da noi: guelle
due pagine ci sono costate una fa-
tica che non puoi immaginare.
Circa le iniziative che ti auguri per
il prossimo futuro, qualcosa é gid
attualitd come per esempio lao
recensione di Mixer 2049 contenu-
ta in questo numero. Per la rubrica
auspicata “ln Control”, abbiamo
gid programmafo un pProssimo
insenimento. Ma veniameo alle do-
mande: per la prima alfingiomo
all'esperienza di un nostro colla-
boratore super-esperio e veniamo
a scoprire che per “glitches” si m -
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tende l'accensione e lo spegni-
mento del sistema in rapida se-
quenza affraverso un’azione digi-
tale sull'interrutfore. Cosi facendo
in alcuni casi la consolle entra in
uno sfasamento positivo ai fini del
gioco, infatti il protagonista saré
pil rapido e se é abilitate a spa-
rare, sparerd piv colpi. Passando
a un altro argomento: il prezzo

nalissimo “game over ... ma ag-
grun?mmq il solite, tradizionale,
emblematico e simpatico CIAQ.

AMICO VIDEOGAME

Simpaticissima, Superissima,
Elettrizzantissima redazione di
Electronic Games, complimenti
per la bellissima rivista, peccato
che non ho il numeroc uno, in
quanto vi ho scoperto per caso a
tebbraio. Comungue vi scrivo so-
prattutto per complimentarmi con
voi per l'articolo riguardante | vi-
deogames e gli handicappati, an-
che io sono un ragazzo handicap-
pato amante dei videogames. | vi-

Caro Mareo,

grazie per gli aggettivi Super. If
numero uno, visfo che sei un letto-
re affezionato, abbiamo provve-
duto @ mandartelo e forse # & gid
arrivato. Siamo felici che tu abbia
apprezzato 'articolo sui giochi e
handicappati: il video-game, in
una societa in cui le barriere
architeffoniche intralciano la vita a
chi, come te, non dispone comple-
tamente del proprio corpo, il vi-
deogame, dicevamo, & una gran
cosa perché K permette di vivere
avvenfure dinamiche in cui non so-
lo corri e i scopricolli ma addirit-
tura voli. E poi giocare & un modo
per passare il tempo divertendosi.

w1 CraLnt
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del QL oscillera dal milione al
milione e dvecentomila ma di cer-
to non c'é niente e l'importatore
ufficiale (Rebit Computer) non si
shilancia.

Circa la compaiibilita di H. Pitfall
Il con il Colecovision per il mo-
mento non ci € giunta notizia. Cf
chiedi titoli nuovi dell’Atarisoft e
noi non possiamo darfeli visto che
anche la ditta americana fra i suoi

sefgreﬁ.

Infine i coin-up: prossimamente
inaugurereme una nuova rubrica
di strategie per i giochi da bar e
cosi anche tu sarai accontentato.
Ti salutiomo ricambiando Forigi-
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deogiochi non sono inutili, come
afferma certa gente, ma, a me
personalmente, tiene compagnia e

-fa sentire partecipe e attivo.

Cra vorrel porvi tre domande:

I records casalinghi valgono

quanto a quelli oftenuti nelle sale

giuchi? posseggo una consolle
ell'Intellivision, mi spiegate come
0sso sostituire i joystick e di qua-
e ditta sarebbe compatibile? fa-

rete qualche concorso per i lettori

di E.G. con i videogames?

Spero che rispﬂncﬁare’re alla mia

lettera.

GRAZIEIN

Marco

Circa le tue domande sappi che |
records do cosa, se fotogrofati e
quindi comprovati, almeno per noi
hanno validitd massima. Guarda
in ultima pagina: il fagliande
“gioco anch’io” # da modo di in-
viarci | tuoi punteggi che presto,
insieme ad alfri pervenuti, pubbli-
cheremo. Ci chiedi dei joy-stick in-
tellevision: effeftivamente quel di-
sco non & pratico. Puoi sostifuire
tutte con il Quick-5Stick della Point
Master, un joy-stick molto pit fun-
zionale. Per i concorsi non voglia-
mo preannunciarti nufla ma in

pentola bolle qualcosa.
Ciao e scrivici ancorg. i .
W




E UNA QUESTIONE DI LINEE

Spettobile redazione di EG,
anch’io, come moltissimi ormai,
sono un grande appassionato di
videogames; ho deciso pertanto di
comprarmi una “mia consolle per-
sonale” indirizzandomi verso la
Colecovision perché ha una gran-
de grafica e slupende cartucce,
sorto perd un problema non indif-
ferente per le mie tasche: il costo
un po’ elevato. Allora mi sono n-
volto o degli amici che vivono ne-
gli Stati Uniti — padre e madre dei
video-gomes — per farmene invio-
re uno: il costo e davvero sorpren-
dente, pensale, molto meno della
metd del prezzo italiano. Qui perd
é sorto un aliro problema che vi
rimando per averne conferma ed,
eventuolmente, risolverlo. Mi ¢
stato risposto, infatti che noin &
ossibile giocare, qui in ltalia e in
uropa (%), con consolle “Made in
USA" perché non compatibili con
il nostro sistema televisivo. Allora
10 vi domando:
e vero tutto ci6?
in che cosa consiste lale diffe-
renza¥?
& possibile usare speciali adatta-
tori per evitare questo spiacevole
inconveniente?
cio, vale anche per le cartucce?
MNell'attesa di risposte mi congedo
da voi congrotulondomi per la
bellissima ed utilissima rivista.
Ciao cioo e... tonti joystick a tuthi.
Riccordo 26 anni
Viareggio

Speriamo davvero che tv non ab-
bia ancora acquistato il Colecovi-
sion dagli Stati Uniti perché, come
ti hanno givstamente detto, qui da
noi non lo polresti uvtilizzore osso-
lutamente, nemmeno con espe-
dienti hardware. Le cose stanno
cosi: il sistema di trasmissioni
negli USA necessita che lo scher-
mo TV abbia coratteristiche grofi-
che particolari che sono diverse
dal sistema usato in Evropo e
quindi in Italia. Le linee di suppor-
to alle immagini negli schermi eu-
ropei sono 625, in quelli americani
invece sono un po’ di pid. Inoltre
anche il sistema di trasmissione
per il colore non é lo stesso nei
due continenti: da noi c’é il nolo
PAL e in America c'é il NCST. Le
consolle Colecovision in commer-
cio in Malia, quindi sono modifica-
te all’'origine della produzione e
nessun aodatiotore pud risolvere la
sifuazione.

Per farla breve, quindi dovrai
adatfarti a spendere il doppio di
vanfo non ovreshi speso negli

tes. Che disdetla, ci dispiace
molfo.

VIDEOPAC-COMPUTER

Spett.le Redazione di E.G.

Sono un vostro assiduo letlore e
possessore di un videopac G7400,
che a mio parere &
un ottimo

videogioco sia come grafica che
come giocabilita, visto che i suoi
giochi sono originali e del tutto in-
novativi.
Comungue veniamo ol sodo.
Sono un ragozzo di 13 anni e mi
trovo in ospedale e dato che il
lempo é@ ditficile da for passare,
passo molto tempo con il mio vi-
deogioco, per cui vorrei chiedervi
di recensire nella vostra bella rivi-
sta lo cassetta Nightmare per il vi-
deopac e di parlare nel modulo
trasformare la mia consolle in
ome compuler.
Vorrei onche supTra ;a ci sono dei
programmi per Il videopac, per-
:hgghﬂ poura che dopo nvarﬁ:m
vato il modulo non troverei dei
programmi da fare.
spero che risponderete o questa
lettera e comunque vi saluto fo-
cendovi i complimenti per la vo-
sira bella rivisia.
Tanti saluti e buona fortuna.

Ti ouguriamo di cuore di poler
leggere il nostro articolo sul Vi-
DEOPAC, che pubblicheremo sul
prossimo numero, finalmente a
casa fua e non in ospedale dove i

rovavi quando hai scritfo la leg-

ra.

ﬂ'evideog.-'acn @ un passalempo
divertente e per chi, come tu in
questo momento, ha necessita di
distrarsi un po’, & anche uno stru-
mento ulilissimo.

Come appunto abbiomo detto,
presenteremo il modulo computer
per il VIDEOPAC su uno dei pros-
simi numeri, Non vogliamo per-
fanfo preannun-
et - ciarti miente di

particolare anche se un accenno
al software lo focciamo: all’acqui-
sto é abbinala wna cosseifa con
alcuni programmi gestionali molto
utili,

L'eppuntamento é quindi
prossimo numero: dirfi
mancare é superfiuo.
CIAQ.

er il
i non

" UDEOGOCH )
hi-fi clud

Piorro Marucchi, 2 Romo Tel Bd45343

MNovitd - Anteprime - Permute
Noleggio - Vendita anche per

corrispondenza contrassegno 'i \
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PAC-MAN TV-STAR

"E Pac-Man diventd
un eroe di carfone”.

Cosi potrebbe termi-
nare e culminare la
storia di un piccolo vo-
mo nato in silenzio e
che grazie ad una spic-
cata natura bizzarro
seppe farsi valere ac-
quistando giorno per
giorno sempre piu sh-
ma e importanza. Per
Pac-Man le cose pib o
meno sono andate cosi
e infatti, nato semplice-
mente come prolagoni-
sta di un video-game,
l'originalita e la sem-

plicita %ginm la

hanno reso cosi famo-
so che la televisione ha
pensato di ingaggiarlo
quale erce e protago-
nista di una serie di
carfoni animati. L'idea
@ venuta a quelli della
ABC, una delle tre piU

12 ELECTRONIC GAMES M. 6 EDUIONE (TALUANA

reti televisive degli Stati
Uniti. Progetto e realiz-
zazione sono stati affi-
dati ad Hanna & Bar-
bera considerati vir-
tualmente | padri del
carfone animato per la
TV avendo gid crealo
serie fomosissime co-
me “| Pronipoti®, “Gli
Antenati®, “Magilla-
Gorilla®, “logy e Bu-
bu”, “Broccobaldo
Bau” e "Scubidi”. Pac-
Man quindi interrompe
i proprio rapporto di
esclusiva con i video-
gnme pur non abban-
onando lo schermo
TV che continua pur
sempre ad essere il suo
ambiente naturale,

La troma delle av-
venture aflinge fonda-
mentalmente dalla di-
namica del gioco: Pac-
Man & alle prese con
una banda di piccoli
fantasmi che ne contra-
stano le mosse.

Lo serie va in onda
negli USA ogni sabato
mattina e sta riscuoten-
do gid un successo
eancrme.,

STATISTICHE
USA

Da uno studio con-
dotto dalla A.C. Niel-
sen, negli Stati Uniti si
evidenziano interes-
santi aspetti sull'uso
dei videogiochi nelle
fomiglie americane. ||
campione €& coslituito
da possessori di TV e
di Videogiochi e I'inda-
sine rivela che il 54%

egli utenti copre il
99% del tempo totale
di utilizzo dei videogio-
chi. Questa percentua-
le & costituita da tutti
quelli che usano la
consolle per piv di 30
minuti alla settimana.

Il 7% degli intervista-
ti usano il videogioco
do 4 a 16 ore alla setti-
mana mentre il 5% lo
usano per piv di 16
ore.

Del rimanente 46% il
12% wusa la consolle
per meno di 30 minuti
alla settimana. In ulh-
mo ben il 34% dichiara
di non aver mai utiliz-
zaoto la macchina du-
rante il periodo di rile-
vazione (Febbraio B4).
Ovviamente questi dati
devono essere conside-
rati solo indicativamen-
te ma possono spiega-
re una certa flessione
nelle vendite delle car-
tucce che si va regi-
strando negli ultimi
tempi negl Stah Uniti.




I NUOVI COMMODORE

stesse caratteristiche
hardware ma sono di-

Ecco la nuova linea

pit lineare e classica. |l
Commodore; loa com-

blicheremo un esteso

: | S 264, identico nella for-  redazionale per fornir-
ongono il modello versi nell'estetica, nel ma al C16, nell'hard-

ware @ simile al 44,
Prossimamente pub-

16, il C16 e il 264. |

vi informazioni pil det-
primi due hanno le

primo coso moderna e tagliate.

articolata, nel secondo

L

. Cx cermmodore QT
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Commodore
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MATTEL: Non ci gioco piu

Che fine sto focendo
il sistema Intellivision?

Le notizie che giun-
gono doll’America so-
no ancora incerte ma
sembra certo che lo
Mattel 51 sha rnhrando
dal mercato dei video-
gaomes.

Erano appena termi-
nati i frenetici acquisti
natalizi che gia si par-
lova di crisi in cosao
Maottel. La divisione
elettronico praticamen-
te basoto sulle vendite
dei videogiochi era un
disasiro economico.

L'esperimento Aguo-
rivs, il fantastico com-
puter tanto sbandierato
e mai distribuito, veni-
va ironicamente defini-
to “un buco nell’Ac-
qua...rnus”,

Quanto oll’'cdatiore
Bosic per la consolle e
relativo LUCKY compu-
ter la sorte sembra de-
stinala a ripetersi.

| dati dei primi tre tri-
mestri 1983, comunicah
ufficialmente alla stam-
po stalunilense poco
prima di Natale erano
scoraggionti. Lo divi-
sione eleftronica aveva

rso 238.000.000 dol-
ari cioé& 380 miliardi di
lire.

Le cause erano indi-
cate soprattutto nel
mancato ritorno dei
massicci investimenti
pubblicitari, nel crollo
dei prezzi sul mercato
e nel fallito tentativo di
stroppare od Alari quel
primato che pure all’al-
fra cosa aomericona @
coslato caro.

Il pit immediato

provvedimento preso a
questo punto fra lo re-
visione strategica delle
spese e dei costi e il li-
cenziomento di un nu-
mero imprecisato di
unitd come conseguen-
za della chiusura di
una fabbrica e varie fi-
liali nel mondo.
Quando questi pro-
geth giunsero in ltalio i
migliori elementi dello
Mattel Electronics ltalia
fecero le volige tanto
che per un po’ si
parlo della
chiusuro

di questa
divisione e la sua
incorporazione nella
Mattel di Oleggio.

Intanto | mes! passa-
vano e siamo arrivali
ora alla resa dei conti.
| dati al 28 gennaio
1984 (la Mattel he I'an-
no fiscale che termina
in fale dota) sono disa-
strosi.

A causo delle perdite
della parte eletironica
il gigante dei giocattoli
amencano ha annun-
ciato ai suoi azionist
che l'anno 1983 ha
comportato una perdi-
ta di circa 150 milioni
di dollari cioé 240
miliardi di lire.

Ora la Mattel non
vuole piU giocare con i
videogiochi e il divorzio
con Intellivision sembra
inevitabile. Infatti un Se-
nior Vicepresidente del-
lo stessa societa, Tenen-
ce Valeski ha deciso di
mettersi per proprio
conto e comperare |'In-
tellivision.

Il prezzo pattuito per
I'avviomento, lo stock e
| vori coprights & esor-
bitante: 20 milioni di
dollari (32 miliardi di
lire).

C'é da aspettarsi che
dietro Valeski ci sia
qualche gruppo finan-
ziario perché & impen-
sabile che visti | prece-
denli un privato rischi
una fortuna.

Ciononostante & mol.-
to probabile che o cou-
sa di quesh terremoti,
Intellivision sia destina-
ta a soffrirne parecchio
e gli agguerriti concor-
renh non resteranno
certo a guardare.
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1 PIU VENDUTI IN USA

NEL 1983

Dal 21 ol 23 di feb-
braio si & svollo al
Superdome di New Or-
leans, in Lousiana, il
SOFTCON, fiera mon-
diale del software.

Vi riportiomo la clas-
sifico del software piv
venduto nel 1983 per
personal e home com-
puters.

ZAXXON e FROGGER
anche in Italia
sono tra | pio venduti.

GIOCHI

1* ZAXXON (Datasoft)
2° CHOPLIFTER (Bro-
derbund)

3* ZORK | (Infocom

4* WIZARDRY (Sir-
Tech)

5° TEMPLE OF APSHAI

(Epyx]

&° I'YRGGGEE (Sierra
On-Line)

7* LODE RUNNER
Broderbund)

° CASTLE WOLFEN-
STEIN (Muse

9 FORT APOCALYPSE
(Synapse)

10° MINER 2049ER (Mi-
crolab)

EDUCATIVI

1+ MASTERT‘I’FE (Scar-
borou
o FACEMAKER (Spin-

naker]

J* TYPING TUTOR 1I
(Microsoft

4* SNOOPER TROOPS
| (Spinnaker)

5° STORY MACHINE
(Spinnaker)

UTILITA

1* THE HOME AC-
COUNTANT (Conti-
nental)

2* THE BANK STREET
WRITER (Broderbund)
3° PFS: FILE (Software

Publishin g
4° PFS: REPORT (Soft-

ware Publishin Lo
5° PFS: WEITEEI ftwa-
re Publishing)

Come potete vedere
tra i giochi la parte del
leone la fa la Broder-
bund Software, di cui
pubblichiamo in questo
numero un gioco nel
parere di EG, anche
perché le ultimissime
notizie dicono che Lo-
de Runner, solo 7°
nell'83, @ ora in testa
alle classifiche.

Non perdete il pros-
simo numero di Elec-
tronic Games, in cui
troverete un dettagliato
articolo sui TOP TEN
del 1983.

ACTIVISION SEMPRE PIU ACTIVA

Super notizial Activi-
sion ha prodotto giochi
pnr Commodore, Sin-
clair e per i computer
Alun El tratta delle
versioni a cassetta dei
famosissimi Pit-Fall,
Heroc e Decathlon. Che
meraviglio per i soste-
nitori e fruitori del
computer che potranno
cosi assaporare emo-
zioni fino ad oggi riser-
vate ai possessori di
consolle. A portare in
Italia i nuovi prodotti ci
sta pensando Miwa
che gid do qualche
anno & il distributore
ufficiale della Activi-
sion. | tempi di ftale
operazione sono incer-
ti: la ditta milanese non
ha infatti ancora defini-
to la propria strategia

commerciale ma tutto
fa supporre che molto

presto i best-seller Ac-
tivision saranno pre-

senfi in tuthi | negozi di
computer.
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L'industria dei video-
game sfrutta promozio-
nalmente le prossime
olimpiadi sfornando
nuovi giochi di argo-
mento sportivo. E il

caso di TRACK & FIELD
un coin-op della Cen-
tury che propone sei

gare di atletica legge-
ra: salto in alto, lancio
del giavellotto, 100 me-
tri di corsa, salto in lun-
go, lancio del martello,
corsa ad ostacoli. Lo
scenario & superbo: gli
atleti si misurano in
uno stadio gremito @ |
risultati parziali e finali
appaiono in policronia
su tabelloni gigante-
schi. Altre nowitd sullo
stesso argomento sono
gli “Hes Games ‘84"
per Commodore e il
sofisticato Basket del
progettista Eric Ham-
mond.

Quest'ultimo pro-
gramma offre motivi di
interesse per il fatto
che lo sfida si svolge
tra i due pid fomosi
basket-player degli
Stati Uniti qui riprodotti
nei minimi particolari
non solo estetici ma
anche di stile. Ma I'a-
spetto piv straordinario
é un altro: quando un
giocatore realizza un
punto altraverso un'a-
zione particolarmente
bellg, il replay rallenta-
to offre la possibilita di
apprezzare nuovamen-
te I'esploit. “Hes Ga-
mes ‘84" sard importa-
to da REBIT COMPU-
TER che gia da diverso
tempo & il distributore
ufficiale dei prodotti
Hes: il Basket invece
non sppiamo se e
quando pofremo gio-
carlo anche in Italia.

APERTO A MILANO
IL NEGOZIO IBM

A Milane in Largo
Corsio dei Servi 11 o
due passi dalla Piozza
del Duomo, & stalo
aperto “IBM CENTRO-
MILANO® un grande
negozio dedicato allo
vendita del personal

computer. y
_ L'avvenimento (-
importante: infath in

Italia questo & il primo
negozio gestito diretla-
mente dalla “Interna-
tional Business Ma-
chine”,

E uno spazio dedico-
to non solo a chi voles-
se effettuare un acqui-
sto ma anche a curiosi
e interessati che abbia-
no voglia di saperne di
pit sul personal com-
puter e sulle sue appli-
cazioni.

All'interno alcuni ra-
gozzi sono a disposi-
zione per dimostrare i
programmi & per ri-

spondere alle varie ri-
chieste.

Antonio Girelli, diret-
tore di “IBM CENTRO-
MILANQO", ci ha detto:
“Pur essendo aperto
da poco l'offluenza é
gid grande. Abbiamo
notato che oltre i pro-
fessionisti ci hanno visi-
tato molti giovani, al-
cuni gid abbastanza
esperti di informatica
ed allri invece assolu-
tamente digiuni”.

L'interesse quindi @
grande e senz'altro au-
menterd non appena al
personal si affianchera
il Junior che a giorni
sard ufficialmente pre-
sentato allo stampa.

“CENTRO-MILA-
NO® inaugura una se-
rie di nuove aperture in
previsione del costituir-
si di una rete di vendito
che dovrebbe svilup-
parsi neil prossimi anni.

LA NOTTE DEDICA TRE PAGINE AL COMPUTER

Ogni quindici giomni
il quotidiano La Notte
ica tre pogine al
computer.
Intormazioni tecni-
che, redazionali svi
prodoftti piu interesson-
ti, notizie riguardanti le
novitd sul software e
vna rubrica di piccoli

annunci per i compro-

computer sono i tempi

vendo: questo il conte-
nuto IdﬂH*insFrlu._‘ .
o spazio piv rile-
vante fino ad ora dedi-
cato da un quotidiano
all’informatica nelle
sue pil popolari appli-
cazioni.
Personal e home

pit ricorrenti. La reda-
zione dell’inserto @
curata da Adolfo Cal-
darini in collaborazio-
ne con diversi esperti
del settore. Anche la
J.C.E. = che intesta |'e-
dizione italiana di
“Electronic Games” -

da il proprio contributo
alla iniziativa fornendo

eriodicamente nofizie
resche dall’universo
video-game. .~ unta-
mento per gli interessa-
ti all'inserto de La Not-
te & per il primo e il
terzo mercoledi di ogni
mese.

ELECTRONIC GAMES N. & EDUIIONE TALL




RISOLTA LA GUERRA DEI
TRE POLLICI E MEZZO

Sembra un titolo dao
Alice nel poese delle
meraviglie: dopo lo
gverra dei bottoni ecco
quella dei tre pollici e
mezzo. Spirito (scarso)
o parle ecco come
stanno le cose: & in
corso negli ullimi anni,
un processo di minigtu-
rizzazione dei supporti
mognehci. Lo cassetto
o lettura sequenziole
usata per i doti degli
home-computer, é
diventata piu piccola di
una catola di cerini e
ha persine cambiato
nome: ora si chiama
microdrive. Analogo-
mente 1 dischi per |
computer professionali
hanno subite un ndi-
mensionamento sostan-
ziole: dagli originari 8
pollici si 2 giunh Qi piU
attuali da 3 e mezzo.

Questa metoamorfosi
ha trovato ovviamente
avversatori piv © meno
disinteressati che in no-
me di una ipotetico
praticitd da salvaguar-
dare hanno cercato di
dirottore le scelte in
funzione di pil interes-
santi profitti economici.
Ecco quindi che per un
certo periodo si & rima-
sh senzo un preciso
Fun!u di riferimento e
a ridimensione non
opprodava ad alcun
standard: dai tre pollici
e un quarto si oscillava
ai 3 e mezzo fino alle
soglie dei quattro, Og-
gi finolmente I'anelato
stondord c'é: il 3.5. A

confermare la definibi-
litd della scelta ecco

apparire i primi micro
con drive da 3,5: il Ma-
cinfosh della Apple lo
Hewlett Packard 150 e
I'vitimo nato lo splendi-
do Apricot dell‘inglese
ACT imporiato alla
Harden gia distributore
del Victor e in passato
di Commodore.
Verbatin in testa e
Sony appena dietro so-
ne i nomi dei primi
produttori di supporti
da 3,5: avendo stretto i
denti quando i giochi

Datalife

#y Verbatim

5 Microaisks

Designed for

3Y2"Drives

l" Verbatim |
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dovevano ancora farsi
ogg! si frovano con un
grosso vanlaggio ni-
spetto oi produttori che
si erono diversomente
orientati. Tra i due il
primo & sicuramente il
pit qualificato grazie
alla pluriennale speci-
fica esperienza nel set-
tore. E tra 'altro fresca
la notizia della costitu-
zione della Verbatin
ltalia con sede prowvi-
soria a Milano in Via
Ciardi 1.

Lo guerra dei pollici
(e quesia volta vi ri-
sparmiamo la battuti-
na) si & risolta anche se
una semplice riflessio-
ne ¢i fo supporre che lo
miniaturizzazione non
ho raggiunto una posi-
zione di stasi definitiva.
Staremo a vedere.




SHak 4 JCE

aqRDEN
COORy

GARDEN WARS
Twte v ool e cr e
Far bt F wiie diivein ;Hw[
o oAt DiTEndh & RV ORETIOEe
[=a B = e P R S
was, Lol ko voulvo obdtd W
peiv & pabvore. Specdan per
COMMODORE da
cod JrI000-04 L. 30,000

CHESS WARS

Croofe o wiadch con d vostro
Commodore WiC 00 mewporan
Con guibo progromema polrele
ety Lo d {odpnder
wegkends bno g rove kel d
diftwela Sons previchs hote s
marare ipeiash shobeade dal

Fe oot
cod J/3000-03 L 20.000

[ ponibde grocore olla Bamaghs
Bk o by TN Speectriom

AEE B colpolotore wegroln i In
FHETd @ | (Enfn pfteruh

cod Jr3000-01 L 15.000

HOME UTILITY

Sy
o o
SPECTREUM WERITIR
[ progromma profeisnole
& rleherprore o tompa delle
p e o e Bpd g P e
ook, uege # docuenent
(Ward Proceeior] Specdan per
SPECTRLUIM 45K
cod J/2000-03 L. 40000

18 N\

TS e

GRAFICA PER TUTT

Con queile programma 4
wisbr o Spebchroe LEE deesrio un
Vol o AT [Pt

Arbb i, w d winbF o siRed G

una fela o guols dpenpere
tow o ook del o rololena

cad JIP000-0% L =0 000

Scnprite, peiro dopo paLro, b

rerer cinkane (oinle che

comporgans | Mowsco, | geo

¢ DA e St R ante

pd oforests (Fedten Sperdao

per SFECTRUM BN
cod JII000-02 L. 15,000

Un progromma ped geocors b
ket TOTIP wriy godorea
per wndto oppere de eters con
tripie o dogper. Lo scheding @
Tagprait, Ml [oiahs Sche
gualchs raulicio o "wrprewg’
Spacilan per SPECTIRLM 48K

ood Jr2000-01 L 17.000

TECNICA
PE™ N

—

KR!
PR ]
sl W ..
\.' 1“: ..': = \ Bo
S CC —
m!ﬂllu_l.wﬂ CALCOLO TRAVI IPE

¥ P ogr o conerde d colopdo
& ung o pai row PE, coreoie
b ety @ jarrple gy

0 ki pree
g J-r o o CTRLI 4BK
cod J/1000-02 L 34.000

N

Charvia [ O oPTeral peprieste de
argliare O maresta precag e
roperd, ek peoe o quaheo.
lma & coraferafabe (orreado
oA ot gy o lo
prometra dullo vruttorn. Specdan
g SPECTIN I 4RE

cod J/1000-0d L. 30,000

JCce

e T

TOMOGRAFLA

Gt Pochoage permetie § coicoio
deloren di v Fagurg peond »
lermae be cooedenale porteaane o
pokori des werho Specifco per
SPECTIUA 4BK

ood JA1D00-01 L. 30,000

EMIRGIA SOLARE

Frogromeno che onobrro re miner
detnah b vore commporer leonahe
el eqonomsche d w0 mpeonio Kolore
rrobeberetan by (o vemwnpe dek i
reabpranors . Spechaon per
PECTI M, 48K

eod JS10D0-03 L 30,000

r—-—-—--——-n—--u—-—-—r-—'--r-—--u——r—————r—r-u—v

|
I
|

I
I

I
I
I
|
I
I
|
I
I
I
I
I
I
I
|

'L

Cedola di commissione da inviare a:
JCE - Via dei Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello B. - M|
Inviatemi | seguenti programmi:

Cod. progr 0t Cod. progr O ti Cod. proge ta
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I
Cod. progr Gith Cod. progr Oth Cod. progr Ch b

L =1 = =]

Cod progr. Qta Cod. progr QOta

I = I 5 | ]

Deésidero ricevere il materiale indicato nella tabella. a mezzo pacco postale
contro assegno, al seguente ndinzzo

Nowe | Pulrlnl [epes]sigsge -2 TE
Cogaomell [ IDEYL [l s nswls] o] Jalelsls]
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A) Anticipato, medianie assegno circolare o vaglia postale per Iimporto
totale dell'ordinaziona

B} Contro assegno al posting lNmporto tolale dell'ordinazions

AGGIUNGERE L. 2,000 per contributo fisso. | prezs sono comprensivi di IVA

Via dei Lavoratori, 124
20092 Cinisello Balsamo - MI




Sesta puntala: ormai ci rinunciamo. | vosin records
infatti non sono dei records molto seri. Dalla mischio
emerge solo I'impresa di Poolo Zonnini di Pieve di

Cento in provincia di Bologna. Il suo punteggio o
Nibbler fa girare lo testa e agli invidiosi non soltan-
to quella! In 13 ore ininterrotte ho totalizzato la bel-
lezza di 18.127.900 puntill! Ci ha detto che se il dot-
tore non lo avesse tiralo via o forza gnl joystick,
avrebbe sicuramente fatto molto di pid. E cosi che si
fa, imparate. Va beh, non vogliamo infierire, gid i
vosiri punteggi sono abbastanza penalizzonti. Co-
munque lo nostra rubrichino sui records americani
non & male e se non riesce a stimolarvi almeno vi do
curiose informazioni su come vanno le cose da quel-
le parti. E sempre bene saperne di pib. In ogni caso
non obbattetevi, su col morale e se vi mancano le
forze dal dolore andate a farvi un panino e pensdte
ad aliro non si vive di solo video-gome... o no#

RACCOGLI LA SFIDA

Sub Roc 3-D Xevious (Afari)
gSaanGrumhn] Harrison
tetan Libero Penn, NJ
Beaumont, TX Record: 134,950
Record: 465,900 -
Star Trek (Sega)
(Centuri) Joe Fotius
Jay Ford Cincinnati, SC
Crawsville, IN Record: 257,700
Record: 1,005,000
Bump ‘N’ Jump
mu Dungeon (Tailo] (Midway
nnon Sharp {)avo Z"n:lnrmﬂ
Avrora, CO Morgantown, VA
Record: 2,251,455 Record: 949,228
Mouse Trap (Exidy) Popor. (Nintendo)
Dwight Love Lance Layson
Albert, Canada Calhoun, GA

Record: 35,069,980 Record: 2,576,350
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Seattle GA
Record: 18,515,200

- Alari
AtBobe

Hollywood, CA
Record: 9,999,990

Missile Command
Atari)
.R. Ricardo
Miami, FL
Record: 60,506,300

Super Pac-Man
(Midway)

Jetf Yee

San Francisco, CA
Record: 5,533,990

Donkey Kong
MNinten :'.}

even Jette
Rockville, MD
Record: 14,271,000

Frenzy (Stern)
Paul SmilL
Palion, MN
Record: 1,322,133

Froq?ar /
Gremlin) o0

Dave Marsden
Santo, TX
Record: 2,400,050

Galaga (Midway
Jack Pardo ]

Lansing, MI
Record: 9,635,070

e e

Brooklyn, NY
Record: 78,425,450

Robotron (Williams)
Eric Edwards
Milford, MI

Record: 386,967,400

Tempest (Atari)

Lance
Calhoun, GA
Record: 5,084,247

v vard (Centuri)
Gun:lTanmm Toro
Caoba Rojo, PR
Record: 2,238,220

Wizard of Wor
(Midway)

Terry Prince
Roseland, NJ
Record: 839,450

Zaxxon (Sega/Gremili
Selh Moo e
Yellow Springs, OH
Record: 3,281,000

Tron (Midway)
Gary Pontius
Cedar Ropids, IA
Record: 8,234,553

g:lznr Fﬂf (Midway)
sko

Baqu?MA

Record: 5,108,720

Kick-Man (Mid
Shane Fo rlr o
St Burrr.?l?

Record: 35,554,695

Kangaroo (Atari)
Chris Andersen

Port Coquitlam, Canada
Record: 610,200

mﬂﬁ (Venture Line)

nson
Juneau, AK
Record: 2,458,770

Joust (Williams)
Rick Linden
Northbrook, IL
Record: 83,000,000

Eyes (Rock-Ola)
Craig Seitz
Miami, FL
Record: 5,100,810

Tutankham (Stern)
Henry Hart
Qakland, CA
Record: 356,800

Burgertime (Midway)
Henry Lee
Son Froncisco

Record: 5,100,810

Q*Bert (Gottlieb)
Terry Monn

Eagle Point, OR
Record: 15,171,835
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Electronic Games: Come & nato 1l con-
publo Marla Teresa BRuta-Sinclair?

Maria Teresa: Per caso. Avevo avuto so-
lo una precaedents esperienza come condut-
trice & visto che me I'ero cavata bene, Re-
tequattro mi chiese di presentare la settl-
ma edizions di “Caccia al 137; oltre tutto
mi sono sempre interessata di sport che ho
anche praticato a livello agonistico.

E.G.: Quale disciplina?

M.T.; Atletica leggera. Ho fatlo gare di
mezzo fondo e & corsa weloce ottenendo
risultati pluttosto buoni, ho vinto una me-
daglia d'oro al glochi della gloventd e mi
sono classificata al secondo posto al cam-
plonatl reglonali. Pol {1 lavoro e lo studio mi

=
i) |
- I |

)/'SIGNORINA 1X 2

Maria Teresa é la conduitrice
della frasmissione ““Caccia al 13”7
in onda ogni venerdi e sabato

su Retequatiro.

computer
della Sinclair.

H

Con Maria Teresa parliamo di spettacolo,
di sport, di computer ma soprativiio

di lei che amalgama questi argomenti
con stile dolce e brioso.

hanno assorbito completaments & quindi
ho dovuto intarrompere.

E.G.: Cf parli dells tua carriera arti-
stica?

M.T.: Ho cominciato nefl'8]1 come attri-
oé debuttando al teatro Carignano di Tori-
no nella Bisbetica Domata: le eritiche molto
positive mi misero in evidenza. La RAI co-
mincid a seguirmi finché mi propose di
condurre “Fresco-Fresco” una trasmissio-
ne che andava In onda quotidianamente
su RAI UNO durante 1'estate di quell'anno.
Fu un'esperienza importante che professio-
nalments mi ha arricchito moltissimo.

E.G.: Tornlamo al computer. A quanto
dici prima di “Cacela al 13" non hai avu-
to contattl con 11 monde Informatice.
L'impatto & stato semplice? Come te la sel
cavata?

M.T.: Ho avuto un attimo

—
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quando mi dissero che da un giorno all'al-
tro avrel dovuto imparare a far “girare” il
programma. Al momento pensal che non ce
I'avrel mai fatta ma pol tutto & andato
benissimo; effettivamente usare un compu-
ter non & poi cosi difficile.

E.G.: Tu ne hal uno?

M.T.: Personalments no perd ognl tanto
uso {1 VIC-20 di mio fratallo.

Certo, se avessi tempo mi ol dedicherel
di pil; I'esperienza di “Cacecia al 13" mi ha
incuriosito moltissimo e avrel davvero vo-
giia di imparare qualeosa sull'angomento.

E.G.: Il computer in TV & usato ormal
quasi a tuttl | livelll ma soprattutto come
struments grafico ¢ scenografico. Come
valutl queste applicazioni? Credi possano
affermarsi o verranno, secondo te, plan
planc abbandonate?

ML.T.: Mah, {nizialmente e quind! attual-
ments, il grosso uso & dovuto anche al
fatto che il computer & di moda e se usato
in trasmissione pud essere un elemento

spettacolare @ quindi di attrattiva. Quando
perd I'abbinamento & palesemente prete-
stuoso, lo spettatore perde ogni stimolo e
finisce per disinteressarsi all'appuntamen-
to. Quindi in generale valuto positivamente
l'utllizzo del computer In televisions anche
sé credo che superalo questo momento di
euforfa la situazione si assesterd e rimar-
ranno attive solo le iniziative di maggiore
validiti e sostanza.

B.G.: “Caccla al tredici” sari tna
gueste?

M.T.: Perché no?

E.G.: Ci spieghi come si svolge la tma
trasmissione?

M.T.: 5. B molto semplice. Noi propo-
niamo notizie, statistiche e pronosticl ri-
guardo le partite della schedina. Aleund fa-
mosi calciator! vengono intervistati da altri

personaggl altrettanto notl. Sinclair & tra |
protagonisti; elabora | dati statisticl e pro-
pone la sua schedina.

E.G.: E come se¢ la cama?

ML.T.: Pluttosto bene: in sette anni di
“Caccia al 13" ha fatto centro cingue volte
@ ha totalizzato una decina di dodicl.

E.G.: Realmente pensi valido I'spporto
del computer rigunardo al pronostici?

M.T.: Certaments & uno strumento che
53 organizzare e mettere in relazione dati
di attualitd e statistiche perd credo che gli
manchl la percezione delle componenti
emozionali; la tensione prima del grandi
incontrd, le polemiche settimanali che tur-
bano psicologicamente I'ambients di qual-
che squadra, | momenti di forma negativa
di un giocatore: Sinclair di tutto questo

non é in grado di tener conto.

E.G.: Ti glochi mal le schedine di Sin-
clair

MLY.: 51, qualche volta, ma sempre nel-
le occasioni meno fortunate.

E.G.: Eppure il tuo ruclo dovrebbe im-
porti una pratica pii assidua.

M.T.: Mi rendo conto... & come se un
parrucchiere andasse in giro spettinato...
ma o sono soltanto un po’ sbadata e spes-
50 mi viens in mente di glocare quando
ormal & gid domenica mattina.

E.G.: “Caccla al 13" ti ha procurate
notorieti oltre ad averti inserito come
glornalists mel mondo del calclo. Pensi
che guesta esperienza possa mutare | tuol

per il future?

M.2.: Beh, senz'altro: sebbene la mia
prima atttudine sia la recitazione, non

credo che abbandonerd l'attivitd glornali-
stica, nata cosi in modo inaspettato.

E.G.: Quindl leggeremo presto 1 tuol
articoll sul glornall sportivi?

M.T.: Gid collaboro con alcune testate.

E.G.: Hon lo sapevamo: quali?
M.Y.: Tutto Sport, Intrepido, Bolero, Ma-

star e Sorrisi e Canzonl

M.T.: Beh, | contenuti non so valutarli
dato che non conosco beme l'argomento;
circa I'impostazione grafica devo dire che &
ottima e sfogliando si rimans indubblamen-
ta rapit! e astratti dal colori o dal disegni

HETECAT RO &

caccila.al 13




Sieta bravi.

E.G.: Quanti plimentl! Grazie. B a
te | video-games interessano?

M.T.: 5i ma sono una frana. Ogni tanto
entro in qualche sala gioco @ vedo tutti che
sl danno un gran da fare davant| a queste
macchine dal mille suonl... ne sono vera-
ments affascinata. Qualche woita cf ho pro-
vato anch'lo: sono un impiastro, perd!

Appena metto | soldi gid faccio qualche
scontro, oppure vengo schiacciata da un
masso 0 mangiala da un sarpentone.. un
vero disastrol

Invece me la cavo bene con | giochini
tascabfli: ne ho un palo e quando cominecio
non finisco pid.

E.G.: Con il Vic-20 di tuo fratello non

giochi mai?
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M.Y.: 8i, & capitato, ma non & molto
divertente.

E.G.: Allora sel proprio fedele al tmo
Sinclatr.

ML.T.: (Sorride) Beh, diciamo di si

E.G.: Se avessi a disposizione un com-
puter evolutissimo che fosse capace di
ademplere ad ognl necessitd, che cosa gl
chisderesti?

M.T.: Mah. sarel indecisa.. indecisa
tra una cosa utile & una dilettevole.

BE.G.: Diccele entrambe.

M.T.: Cominciamo da quella dilettevole
allora: mi farel coccolare un po' la sera
prima di dormire e pol anche al mattino
quando mi devo svegliare.. sarebbe tutto
molto soft e addolcirebbe quelll che sono |
due momenti pill difficlle delle mie glorna-

Caccla

te. La cosa utile invece & che se potessa
anche parlare mi confiderel con lul e gl
racconterel le mie cose: fo sono un tipo a
cul la compagnia piace ma non sempre e
allora quando avessi voglia di pariare un
po' accenderel (I mio computerino menire
per stare sola dovrel solo staccare la spl-
na. Tutto qui.

C.1h.
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TASCAM 234 SYNCASET

Registratore multitraccia a 4 canali.

Questo regstratore & sostanzalmente L versione a cassetta
der nostn regrstraton 4 canali a bobina, con NCorporato un
mier 3 4 ngress: e 2 uscile.

REGISTRAZIONE SIMUL SYNC.

Con d 234 si possono eseguire registrazioni con il sistema
professionale multitraccia SIMUL-SYNC.

Vale a dire che puoi comporre registranont multiple
appiungendo una traccia alla volta fino a che avral raggunto
il msultato che desiderawvi.

I contenuto di ogni tracca pud essere por traslento ed
aggunto a quello di un‘altra ed nseme possono cosl formare
una nuova tracaa.

In realth, si possono regstrare snu a 10 tracce separate e se
ognuna di queste non & stata trasferta su di unaltra pei dh
una volta, non s ha alcun scadmento qualtatvo della
registranone definitiva.

TECNOLOGIA SOFISTICATA.

Una carattenistica estremamente importante che il 234 ha i
comune con 1 registraton muititraccia a bobina della TASCAM
é lesclusiva possbditd di commutare la funnone RECORD
con guedla select output.

Quattro commutaton selenonano le funzoni sync o record dh
ogn canale, mentre altn due commutaton permetiono
lascolto del segnale in entrata 0 del segnale nprodotio dalla
testing Sync./repro

Lmterruttore METER permette il controflo de lvell dedle
quattro tracce tramite 1| nspettvi VU Meter, oppure attiva 1 VU
meter 1 e 2 con | quah controllare | lvelh di uscita stereo.
LU'mterruttore CLE selenona n mono o in stereo le uscte del
muer, | mxer incorporato & una caratterstica veramente
eschsva del 234

Oitre a permeftere un preascolto m mono o steéreo di tuth o
des sngoh canak pud anche essere usato per mescelare i
nastro multitraccia sno alla stereofona

Ci sono alche anche le funponi di ncerca delio zero-stop e
delio rero-play che permettond di trovare vesoCemente o
faciimente il punto desiderato del nastro

(KDIVISION OF I35 13)

Se pot al 234 unisa un mxer esterno (il modelio M2A per
esempio) avral un sistema capace di registrazioni che non

avrest mai pensato possibill con un registratore a cassetta
muttitraccia

In termin ch qualith sonora i 234 ¢ stato concepdo per darts
assolutamente d megho.

I trasporto del nastro & affidato a due moton che assicurano
una stabita ed un contatto nastrolestne eccenonah

I nastro scorre ad una velocith i 9.5 cm/sec. God doppa di
quella dei registraton convenaional, cosicché la nsposta in
frequenza ed il rapporto segnale/rumore sono parn a quell
dei registraton da studio.

E, naturalmente, tutte le operanon sono controllate da
arcuhy loga che ke rendon0 Sicure, doicy, Slennose e precse.
Per mighorare ancora di pu il rapporto segnale/rumore e per
ottenere una gamma dnameca eccenonalmente ampia, § 234
dispone di mtesruttore che permetie Mublzzo del sisterma DBX
nCorporato.

Ogni canale ha il propno mgresso inéa @ un NEresso jack
per microfono. Gl ingresss mucrolonicl sono dotatl di controlh
incipendenti per interfacoare perfettamente la sensibita d
ogni ingresso ai divers: tipl di microfono o - se prefensa ~ a
chitarre elettnche od ad altn strument musicah elettnc

Il TASCAM 234 SYNCASET pud essere usalo da SO0 0 Come
nuckeo di un sofishicato sistema d registranone mustitracca
capace dv produrre rsultab sorprendenty, anche nel campo

TASCA

oL IAC.
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DIZIONARIO di VIDEODIPENDENZA

MNET WORK: “Rete di lavoro”. Insieme di collegomenti (possono
talvolta includere anche MODEM) che permettono la comunica-
zione di pil computer tra loro o l'accesso di diversi computer ad
una stessa “banca dati® o ad un insieme di periferiche.

BUG: Cimice. E un termine ermai di uso comune e sta ad indicare
un errore di logica in un programma.

DEBUGE: E lo fase della stesura di un programma nella quale si
cerca di scoprire eventuali errori di logica sia rivedendone il lista-
to che provando ripetutamente il programma.

HARDWARE: L'insieme dei circuili che costituiscono il colcolato-
re viene chiamato Hardware. Rientrano in questa nomenclatura
anche le diverse periferiche collegabili al computer.

FILE: Letteralmente “archivio”. Una sequenza di informazioni me-
morizzote in una memoria di massa Eﬂl K-TAPE). Gli elementi che
lo compongono vengono chiamati RECORD (registrazioni).

SUBROUTINE-ROUTINE: Sequenza di istruzioni che va ese-
guita ripetutamente, ogni volta che serve. Nell'uso comune é una
sequenza di istruzioni (spesso in linguaggio macchina) che svolge
un compito specifico e utile.

FIRMWARE: Questo termine ha due diverse interpretazioni:

1) Linsieme dei programmi che vengono forniti su ROM dalla
difta costrutirice del computer o VGS.

2) L'insieme delle istruzioni che regolano il funzionamento del mi-
croprocessore del computer. Piu propriamente detto MICROPRO-
GRAMMA.

RESET: Leva, tasto, segnale che riporta il computer nelle condi-
zioni di accensione. Logicamente corrisponde allo spegimento e
alla riaccensione del sistema.

UTILITY: Subroutine (vedi) o programma che svolge un compito
specifico utilizzando capacita proprie del sistema in cui & impie-
gato. Esempi: TOOL-KIT, M/C MONITOR...

M/C MONITOR: Froqrnmmu che permete di occendere all’in-

terno dello memoria del computer per decodificare le informazio-
ni ed i programmi in essa contenuli, per scrivere programmi in
codice macchina o disassemblare parti dei sistemi operativi.
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GAMES 70 PLAS ON
JOUR 2X SPECTRUM

GIOCHI PER LO
ZX SPECTRUM

Originale se
GAMES T{mfﬂu
YOUR SPECTRUM

dif Martin Wran - Hilion
Casa Editrice

SHIVA PUBLISHING LTD
L. 6.300

Dello ZX Spectrum, sia 16 k che 48 k,
non si finirebbe mai di parlare. E una
macchina che possiede un polenziale
che le consente di fare piv cose di
quanle si possano immaginare, L'auto-
re 3i & assunto I'i'mpegno di roccogliere
ung serie di giochi e funzioni per diver-
lire & stupire, dal geniale programma
BREAKOUT gllo stupefacente gioco
MASTERMIND. Olire od intrattenere,
questi programmi insegnano alcune in-
teressanti tecniche di programmazione,
€ persino un paio di comandi tralasciah
dal Manuale.

Imparando od usare la macchina e
per mezzo della mocchina stessa, I'o-
peralore pud decidere se modificare o
meno | programmi listah, inserendo
nuvove linee nei punti desidercti. Cid
non significa, naturalmente, che | pro-
grammi conlengano degli erron da cor-
reggere, ma che qualche vanozione
quo e & servirebbe a “personalizzorli”.

Tulti i progrommi sono adath entram-
bi i modelli di Spectrum e alcuni giochi

sono disponibili su cosseita.
M
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EG.
Chi ha sequito la vicenda fino od ora sa che que-

sto @ un momento davvero storico.
Il primo annuncio era apparso a Marzo: vi si chiedeva di
disegnare un personcggio che polesse roppresentare
Electronic Gomes, e che tosse in pratica 'emblema della
nostra nonché vostra super-rivisto. Ad Aprile | primi
riscontri, O Mugﬁin i migliori disegni ricevuti ed oro by
proclamazione uthiciale.
Ve lo presentiomo: Mister EG & un rogozzo di 15 anni,
alto 1,60, biondo con gl occhi neri; porto i blue-jeans, le
scorpe da fennis, una moglietla arancione e spesso in
testo ha un berretto con i colori della bandiero itoliona

iomente & un occonilo video-giocatore ma ira i suoi
interessi ¢'é@ anche lo sport, la musica e lo televisione,
Mister EG sequira le iniziotive del giomale e presto sara
il protagonista di fontastiche avventure o fumetti. Con
EG abbiamo trovato anche un nuovo amico: si chioma
Massimiliano Mancusa, ha 17 anni vive a Milano dove
studio disegno alla Scuola del Fumetto: & lidectore di
Mister EG.

“Massimiliano, come é nato EG?”

“Beh, & stato semplice: ho cercato di immoginare quale
fosse il lettore dello nostro rivista perché EG ovrebbe
dovulo rispecchiome le caratteristiche; infotti il mio per-
sonaggio in molte cose assomiglic a me che sono un
assiduo lettore di Electronic Gomes”.

“Tu hai una consolle?”

“Si ho il Colecovision & ho anche il Vie-20°

“Sei un buon giocatore?”

“Abbastanza ma me la cove meglio con i colori dei miei
pennorelli®,

“Come hai imparato a disegnare cosi bene?”

"Gia di notura sono piuttosto dotato per questa discipli-

na; lo scuola del Fumetto di Milano dove studio do

gunlthe anno, mi ho oiutato a coltivare questo oltitu-
ine" .

F inalmente lo abbiomo trovalo: ecco o voi Mister

“Per il futuro che progetti hai?”

"Vorrei poter disegnare fumetti: anche lo professione del
grafico mi interesso ma il fumetio & veramente lo mic
aspirazione pit grande”.

L1

i€ @
le avventurne di
Mester E4.







ual & 1l soggetto di quella
novitd in ascesa, “Miner
fer”, che ha destato
l'attenzione del mondo del glo-
chi elettroniel? 11 fatto & che
questo tour de forcs progetiato
da Bl Houge & altrettanto
importants per quello che non
& che per quello che &. Quindi,
per iniziare, Miner 2040er non
&
* la versione per casa dl un

computer

0l fenomeno Miner & forse Il
pil significative avvenimento
di quest'anno prende avvio dal
fatto che si tratta di un pro-
gramma superiore, @ non sal-
tants “buono”. Gl editori &
software hanno offerto al pro-
grammatori di computer, nel
corso degll anni, alouni disk
assai belli ma pochi di essi so-
no cosl divertent! quanto que-
sto. I1 fatto & che, sino alla
recents imposizione &l una tas-
sa sulle imftazionl ad opera dal
costruttor! d! macchine & get-
tone, fin troppl glochl per com-
puters non erano nients di pid
che riduzioni appunto dalle
macchine a pagamento.

Non si saprd mal quant! gio-
chi per computer sono natl co-
me risultato df viagg 4 “in-
chiesta™ di progettatori al cen-
tri & divertimento locali per
famigie. P10 di un programma-
tore & tornato dall'arcade dopo
aver Inserito vari gettoni In
qualche gioco prometients, con
I'impressions 4 avere visto
qualcosa di tremendamente si-
mile ad un'idea gii presents
nella loro ments. Tale stato di
cose & ora cambiato, ¢ |'intro-

duzione di Miner 2040er & un
monumento che segna la svol-
ta del computer da casa verso
la pid grands innovazione soft-
ware. Al glorno d'oggl, titoll ar-
cade domesticl, quall “Jour
ney” (Data Age) ¢ “Cashm”
(CGE) stanno facendo inverti-
re i fusso, essendo prodotti
nsl formato per macchine a
gettone dopo la distribuzione
{nizriale su cassetta

In Miner, Bill Hogue ha
creato una contesa la cul azio-
ne di gloco della qualiti arcade
& sostenuta da un suono @ gre-
fica molto simili al gochi per
computer stato-dell'arte. [ 10
schermi della sfida presentano
la storia di Bounty Bob, un
membro della Royal Canadian
Mounted Pelice, che sta inse-
guendo Yukon Yohan, un cattl-
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The MINER

E TEMPO DI SCAVARE PIU

riall, ponteggl idraulici, galleg-
glant! velocissimil ¢ persino un

cannone in grado di lanciare
Bounty Bob al livello pili alto
dell'ultimo schermo. Inoltre,
ofni stazione della minjera &
paltugliata da “mutanti™ che
possono uccidare Bob.

Lo scopo del @Boco, che ha
element sia di un‘arrampicata
che di un inssguimento in un

labirinto, & di ispezionare ogni
metro di livello di tutte e

10 Jo basi della minjera

Una wvolta che Bounty Bob
ha terminato con una dalle
stazion! di quattro planl, 'azio-
ne sl sposta automaticamants
sulla scena seguents, & ad una
nuova serié di problemi.

L'aspetto df inssguimento
nel labirinto subentra quando
Bob deve impadronirsi di
un'arma potente per neutraliz-
zare | "mutant™ psr qualche
sstondo, in modo da sbaras
IATEANE.

Purtuttavia, Miner 2040er ¢
molto originale, se preso nel
BUO COmMplesso.

la ocommercializzazione i
Miner 2040er & altrettanto
innovativa quanto {1 gloco stes-
80: invecs di pubblicare il pro-
gramma solo per uno o due &
stemi, una grossa compagnia
ha ottenuto l'autorizzazions a
produrre questa deliziosa
creazions per quasi tuttl | &i-
stem| (n circolarione, dall'Atary
800 al VIC-20, dal TRS-80 Co
lor Computer al sistema Pana-
Bonie.

Saranno pubblicate oltre 15
edizion! di questo goco.

Presto sard possibile per
quasi tutt! gii “arcaders™ a ca-
5a, qualunque sia fl tipo di ap
parecchiatura in loro posses:
80, affrontare ls prove e le tri-
bolazioni & questo futuristico
uomo dalla legge, Bounty Bob.

A FONDO




2049er Stor

LA STORIA DEL MINATORE DEL 2000

y




32 ELECTRONIC GAMES N. 6 EDIZIONE TALIANA

204%er ha riscosso pil oh! e
ah! di meravigiia da parte de-
gli “arcaders” del fatto che la
maggior parte delle edizionl
presenta 10 scherml ssparati:
quasi Incredibilel Ognl scena
mette alla prova il giocatore
con caratteristiche di gloco
ben distinte, ed ognl aspirante
Padrone delle Minfere deve di-
stricare tutte le imbrogliate si-
tuazioni strategiche di ogni
scena, prima che Bounty Bob
possa cimentarsi nel confronto
con la sfida seguente. Nono-
stante | tentativi di mantanere
le varie edizioni di Miner pii o
meno uniformi, vi sono aleune
plecole variazioni tra le versio-
ni per i diversi sisteml. Tutta-
via, la cartucela 16K per Atari
400/800/1200 rappresenta 1's-
spressione originale di Bill Ho-
Eya del gioco da lul Inventato,
8 pertanto costituird {I centro
d'interesse per questa breve
escursione. 8e anche 1a vostra
¢opia ne differisce per qualche
aspetto, avrd perd molti punti
in comune con il disk compati-
bile con I'Atarl Percid, assicu-
ratevi che tutti siano legati be-
ne in cordata, controllats il vo-
stro elmetto, @ partiamo alla ri-
carcal

PRIMO LIVELLO

Quando Bounty Bob entrerd
nella miniera di uranio abban-
donata appartenente a Nu-
clear Ned, in cerca del orudale
Yukon Yohan, assaporerete
quanto ancora deve wvenire
gsercitandovi brevemente ocon
la meccanica fondamentale del
gioco. 1 pozzo della miniera
contenente questo primo lvello
vanta un gruppe di cinque
plattaforme minerarie, quattro
organismi “mutant” simfli a
delle rocce, e sel oggettl di bo-
nus. Per poter proceders al
nuovo livello, Bob deve “affer
mare” il suo diritto sul territo-
rio dello scanario in questione,
passandoci sopra. In alto al
centro dello schermo, un orolo-

Nessun aspetto di Miner glo segna il tempo disponibile

sotto forma di punti di bonus.
Superando un livello prima
che I temporizzatore esauri-
sca la sua corsa, 1 secondl che
avanzano vengono aggiunti al
punteggio totale, al tasso di
100 punti per ogni secondo.
Potete evitare le bestie rocoiose
puntando Bob in direzione de-
stra, 8 premendo il pulsante
d'azione per il salto, oppure le
potets “mangiare” per ottenere

Un viaggio da uno schermo all’aliro,
aliraverso Miner 2049%9er.

punti di bonus. Onde inghiotti-
re un organismo “mutants”
Bob deve rivendicare uno degli
articoli di bonus disposti in
maniera strategica per tutto lo
schermo. Tale rivendicazions
trasforma le oreature rocciose
in sorrident! oggett! ovali wvul-
nerabfli per qualche secondo,
durante | quall Bob pud
inghiottirli, ottenendo cosi altri
punti.

Suggerimento stratagico: An-
che s2 avete la tentazione di
provare a togliere | “mutanti™
dal livello inferiore dello scher-
mo, una tale tattica potrebbe
costare al glocatore pil punti,
in terminl di tampo consumato,
di quelli che potrebbero guada-
gnare inghlottendoli.

Ora che 8l trova effettiva-
mente all'interno della titanica
minjera di uranio, Bounty Bob
deve vedersela con gl scivoli
glalll disseminati per tutio lo
schermo: questi piani inclinati
possono essere amici o nemici,
procurando un‘opportuna via
d'uscita od una scorciatola al
punto glu sto, trasformandosi
pol, al passo successivo, in
una trappola che vi fa perdere
del tempo prezicso. In questa
scena vi sono quattro livelli
minerari, oltre ad uno piccolo
affiorante sul quale siede un
“mutante”. A questo punto, 'a-
vanzata diviene leggermente
pld difficlls, e la sempre mag-
glore padronanza della tecnica
di salto diventa una questions
di vita o di morte. E possibile
superare l'intara plattaforma
di una entrata a scivolo senza
finire nel canale, ma una tale
manovra richiede una notevole
“finesss”, 2

Suggerimento strategico: Di-
rigetevi in alto sul lato sinistro
dopo esservens andati dalla
plattaforma inferiore & scende-
te pol lungo quello destro, la-
sciando lo scivolo per ultimo.
Non prendete le pinze prima di
esgare prontl per completare il




giro, a meno che abbiate gid
gliminato i “mutants” seduto
gulla sporgenza tra 0 secondo
ed i terzo livello.

TERZO LIVELLO

A questo punto si aggfiunge
una nuova astuta frovata: i
trasportatori. Questi montaca-
richi futuristici sono in grado
di trasportare Bounty Bob ad
uno qualsiasi dei quattro pla-
ni, al semplice tocco di un in-
terruttore. (Altre versioni of
frono mezzi alternativi per
spostarsi da un piang all'al-
tro). Ormai avrete imparato
che vi sono alcuni punti nei
quali Bob pud cadere da una
rampa all'altra senza pericolo,
Ad esempio, una caduta dalla
plattaforma inferiore alla base
dello schermo si conclude sem-
pre con un atterraggio inno-
cun. In tal modo si risparmia
un'inutile arrampicata ed un
notevole spreco di tempo.

Suggerimento strategico: sa-
lite di nuovo verso il lato sini-
stro e scendete poi lungo quel-
lo destro. B possibile attraver-
gare la piattaforma superiore
da destra a sinistra, lasciando-
sl pol cadere dal bordo destro
sulla sporgenza sottostants.
Inoltre, dopo che sono statl
superati tuttl gli ostacell ad ec-
cezione della seconda e terza
piattaforma dei trasportatori,
prendete il terzo piano prima
del secondo, per tutte le ver
giornd nelle quali occorre del
tempo prima che | trasportato-
rl 8i ricariching di enargia. Ci
vuole pid tempo per liguidare
la terza piattaforma, e cosl
non sciuperste del tempo
aspettando che i trasportatori
recuperino l'energia.

QUARTO LIVELLO

Ufficialmente soprannomi-
nato il livello dei *Lillipads”
(per wvia del gran saltellare
che si richiede), il quarto
schermo @ un vero test dell'a-
bilit di Bounty Bob di compie-
re balzi a mo' di coniglio. In
altre parole, in questo giro il
vostro RCMP continuerd sicu-
ramente & saltare!

Dopo esservi arrampicati
sull’'enorme scala a pioll situa-

SETTIMO LIVELLO

ta sul lato sinistro dello scher-
mo, dovrete sbrigarvi nell’sla-
borare le basi di uno schema
vitale. Come per la maggior
parte degli scenard, iniziate dal
lato sinistro, salite 1a scala a
pioli, poi iniziate a saltellare
verso il vaso di fiorl Completa-
te questo lato dello schermo &
balzate sul “mutanti” sul lato
destro. Indietreggiate verso il
fondo dello schermo, sul lato
destro, prima di ritornare ver-
g0 l'alto per togliere di mezzo
gli ultimi "mutanti” e scendere
di un livello per il doppio salto
finale.

Suggerimento strategico:
Ogni volta che cercate di elimi-
nare i “mutanti” del livello su-
periore, aspettate sinché la
bestiola rocciosa sulla destra
non si @ spostata al punto
morto @ non inizia a rigirarsi.
Superate con un balzo i1 “mu-
tants” e correte verso la can-
dela, afferratela ed eliminate il
“mutante” a sinistra. Indi, tor-
nate indietro di corsa e sba-
razzatevi dell'ultimo cattivo
con un potente salto,

QUINTO LIVELLO

Detto anche “Advanced Lilli-
pads”, sl tratta essenzialmente
di una versione pil impegnati-
va dello scenario precedente.
Su questo livello, Bob incontra
il sup primo odfetto di bonus
letale — un martini velenoso
sulla sinistra dello schermo,
wverso i basso.

Esistono almeno tre distinte
strategie di approccio a questa
fage, ma la chiave del succes-
so sta nell'abilitd di Bob nel
raggiungers il pozzo superiore
8 liberarlo dei “mutanti”, ri-

vendicando al tempo stesso il
territorio, I livello superiore,
come vedrete, & crivellato di
imboechi di scivoli, e dovrete
usare il joystick in maniera un
po' stravagante onde evitare di
finire in una delle sette apar-
ture. La tattica migliore impli-
ca eliminare ogni cstacolo ad
eccezione dell'entrata dello seci-
volo centrale, infilarvici e ri-
vendicare non solo il pozzo su-
periors, ma tutto i territorio
percorso da Bob nella sua di-
BLESE.

Per | pil temerari, c'e una
piattaforma flottante sulla
quale Bob pud saltare nella
speranza di conguistare il pid
ambito oggetto di boous — un
candelabro luccicants che fa-
rebbe gola persino a Liberace!

Suggerimento strategico: Qui
& vitale fare salti precisi. Inol-
tre, quando risalite le sporgen-
zé parallele sulla parte in alto
& ginistra dello schermo, dove-
te calcolare bene | tempi del
voatro galto, per tagliare fuori
gia 1 “mutante” in agguato
gulla sporgenza che quello va-
gante sul lato sinistro del poz-
Z0 superiore.

SESTO LIVELLO

8i teatta di uno scenario
davvero rischicso, intitolato Li-
vello del “Rifinti Radioattivi®.
Una gigantesca clsterna colma
di mortali prodetti di scarto
provenienti da una wecchia
milniera di uranio riempie
quasi completamente |altimo
quarto dello schermo. Bob de-
ve procedee in punta di pledi
intorno alle sporgenze, con
molta cautela, e caloolare bene
i salti in modo da non arrivare

OTTAVO LIVELLO

faceia a facela con un “mutan-
te" in cerca di preda.

Cadendo negli scarti si pro-
duce un orribile sfrigolio che
non dimenticherate mail

Suggerimento strategico: Per
questo giro, fate glocare al po-
sto vostro un amilco che sia
malte brave al videoglochl. Se-
riamente, fate solo i balzi piid
gieuri, ¢ siringete con mMano
ferma 1l vostro joystick — certo
non wvorrete che il wostro
RCMP passeggi sul bordo di
una sporgenzal

SETTIMO LIVELLO

Nello scenario “Advanced
Transporters”, un’intera rete
di aperture di sciveli & stata
aggivnta ad uno schema di
schermi intersecantesi, che
comprende quattro montacari-
chiftrasportatori sul bordo si-
nistre dello schermo.

Qui compaiono nuovi affa-
geinanti oggetti di bonus, quali
pcchiali di protezione, trapani,
ferri da stiro e detonatori per
dinamite! La cosa pia difficile
di questo livello sta nell’evitars
gli acivoli che occupano il cam-
po. Fate attenzione a dove met-
tete 1 piedi e Bob, dopo tutto,
potrebbe anche prendere 0
suo uomo!

Suggerimento strategico:
Quando portate il montacarichi
al quarto livello, accertatevi di
non metters Beb in un punto
morto (in qualungue posizione
gia messo sul trasportatore in
partenza, Bob arriverd a destl-
nazione), perché ol sard uno
scivolo ad aspettarlo per ripor-
tarlo gilt — espresse! Quando lo
trasportate spostatelo wverso il
lato sinistro o destro della sca-
tola.

ELECTRONIC GAMES N. 6 EDIZIONE ITALIANA
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OTTAVO LIVELLO

“L'Ascensore” domina que-
Bta scena di scivoll @ scals a

idrauliche che scorrono oriz-
zontalmente, Nella wversione
per il computer Atari, premen-
do la barra spaziatrice si met-
te in moto I'ascensore. Il gioca-
tore pud quindi far scivolare
I'impalcatura avanti ¢ indietro
lungo la rotaia e farne alzare
le “braccia” a flsarmonica per
raggiungere la scatola a pioli
pénzolante, oppure il secondo
livello partendo dall’alto.

Suggerimento strategico:
Quando sorprendete un “mu-
tante" che vi sta puntando
mentre Bob sta per colpire un
ofgetto di bonus, saltate! E bal-
zando in aria, Bob colpird
Innanzitutto I'oggetto di bonus,
rendendo 0 “mutants” wulne-
rabile all'istante.

NOMNO LIVELLO

Vincere i “Polverizzatori” &
effettivamente una procedura
divertente, e non molto diffici-
le, una volta che avrete com-
préso alcune cose, Questo sce-
nario # disegnato In modo tale
che Bob si arrampichi sulle

pita dl mancare la sporgenza
sinlstra, non solo precipitereta
in fondo, ma porterete via an-
che tutti gli oggetti di bonus -
lasciando Bob senza difesa
contro | sei “mutanti” in ag-
guato.

Infine, ¢i sono i polverizza-
tori. Dopo aver superato con
successo le sporgenze, Bob sci-
vola sul fondo del campo, af-
fronta due “mutanti”, e quindi
deve passare attraverso | pol-
verizzatori sincronizzati, simili
8 quell del cartonl animati
Proprio come In un cartone
animato di “Road Runner”!
Questo & forse il pid divertente
di tutti e dieci 1 liwvelll.

Suggerimento strategico: Per
attraversare 1 polverizzatori
genza danno, dovete solo
aspettare c¢he scendano, e poi
muovervi; aspettate che quello
dopo scenda, poi muovetevi, e
cosi via, sino a che Bob non
abbia attraversate I'ostacolo
tecnologico,

Siete pronti per... “Il Canno-
ne"? B questa la prova conclu-
siva di Miner 2048er, Lo sce-
narlo non offre a Bob aleun
oggetto di bonus, [ che signifi-

deposito di munizioni sul lato
sinistro dello schermo. Cocorre
una granata per ogni livello
che Bob desideri raggiungere.
Dopo aver ottenuto la giusta
quantitd di TNT, Bob deve far-
8l strada di nuovo sino al lato
destro, Infilarsi nel cannone e
farsi sparare!

I cannone scorre orizzon-
talments su di una rotala, il
che pud servire per guadagna-
re l'accesso sia al pozzo sinl-
stro che & quello destro.

Sugderimento strategico: La
sincronizzazions deve essers
perfetta su questo livello, per
gvitare di atterrare su un U
vello proprio mentre il “mutan-
te" 8i sta dirigendo verso il vo-
stro punto!

VARIE

Moiti giocatori, al primo L-
vello, incontrano dei problemi
nel superare la seconda fla
dall'alto, La superficie centrale
qui non pud essere rivendioata
solo arrampicandovisi - Bob
deve proprio indietreggiare ed
attraversare quello spazio. 1
giocator! in difficoltd possono
far scorrere 0l gioco in dimo-
strazione — esso mostrerd loro
come fare con un'esercitazions
del tipo “osserva e impara”.

LI

NONO LIVELLO

soale a pioli sul lato destro del-
lo schermo, un livello alla wol-
ta, scénda su di un gallegglan-
te ad espulsione, @ venga tra-
sportato dal lato opposto, dove
lo aspetta un oggetto di bonus,
proprio di fronte alle sporgen-
zé {nfestate da “mutanti”.
Iniziate sempre dal fondo.
86 cominciate dall'alto e vi ca-

DECIMO LIVELLO

ca che | “mutanti” devono es-
pere evitati, altriment!...

Il particolare pid Interes-
sante, comunque, & [ metodo
che Bob deve usare per passa-
re da un lvello all'altro. Dove-
te sapers, infatti, che il campo

manca anche di scale aploll, e

che pertanto 1"unico modo per
uscire alla luce & di andars al

E con un ultimo rombo di
cannone, termina il nostro g
ro. Questa guida contiens ab-
bastanza informazioni da dare
a tutt @i “arcaders” a casa
un avvio bruciants, ma potels
ben aspettarvi ore ed ore di
divertimento esplorando le sot-
tigliezze del sempre affasci-
nants Miner 2049er.

Ny¥[2
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Bill Hogue sapeva che Mi-
nar 204%er era un buon goco,
ma non si sarebbe mal aspet-
tato che avesse [atto tanta
sensazione.

I nucleo di 2040er era In-
torno ad un'idea di insagul-
mento a premi “The Fall G
uy” era uno dei miei spettacoll
televistvi favoritl, in quell'epo-
ca”, spiega Hogue. “Iniziammo
facendolo con un personagglo
che cerca di catturare l'altro,
ma poi comincd a somigiiare
un po’ troppe & Donkey Kong,
cosi, Invece d&i cercare di
venirne a capo, modificammo
I'idea. 11 nome di “Bounty”
rientrava in un certo qual mo-
do nel personaggio, e cosl
divenne Bounty Bob. Mentre
Miner 2049er pone Hogue defl-
nitivamente sulla cresta del-
l'onda, questo abitants di Los
Angeles aveva ottenuto gid in
precedenza deil buonl risultati
creando programmi per il Ra-
dio Shack TRS-80. Tra | suodi
success|{ ricordiamo Super No-
va, Galaxy Invasion. Attack
Force, Robot Attack e Defenss
Command. Non male per un
ragazzo ventunenne che impa-
rd ad usare | computers lavo-
rando come commesso In un
negozio Radio Shack!

“Inizial a lavorarvi quando
avevo 17 anni e non sapevo

2049 er
Story

gue. “Ebbero allora fl primo
TRS5-80, ed lo semplicemants
comincial ad i{mparare ad
usario. Convinsi fl direttore del
negozio & prendere altri pro-
grammi, e continual ad {mpa-
rare sempre pil cose. 5l trat-
tava di un negozio piccolo, e
non entravano molti clienti, di-
modoché avevo il tempo di go-
care con la macchina. Hogue
sl rese conto che [l TRS-80 lo
stava limitando troppo, e cosi
andd alla ricerca di un buon
computer a colori per scrivere
I suci programmi 5i risolse
per un Atari, e Miner 20409er
fu la sua prima offerta. Ma la
creazione di glochi per compu-
ters costituisce soltanto un
aspetto del suo lavore presso
la societd, la Big Five Software.
“Devo anche dirigerla.” sospl-
ra. “Ci sono molti ragazzi che
sono solo progettatori di gochi:
sono capac| di serivere un glo-
co, plazzario da qualche parte
ed aspettars che arrivi {l dena-
ro - fl che sarebbe bello, ma io
non vogdlio ridurmi a fare que-
sto e basta”, aggiunge.

Pur se 2040er & relativa-
mente senza bugs, si dovette
opéraré Almano una correzio-
ne dsl programma nelle prime
fas| della produzions. Al sesto
livello, presso il serbatoio di
scarti radioattivi, se il glocato-
re tentava di farvi entrare

Bill Hogue, il creatore di Bounty Bob,
parla ai giocatori

Bounty Bob, la parete del ser-
batolo lo fermava. Eppure, se
Bounty Bob I'avesse saltato ed
avesse fatto una serie di movi-
menti per pol ritornare, per
qualche ragione, sul suol pas-
sl, una parte del cappello del
nostro eroe sarebbe rimasto
all'interno della parets del ser
batolo. Se Bob si girava verso
destra, il glocatore poteva far-
gl attraversare la parete del
serbatolo e gii scart! radicatt!-
vi

Guardando al futuro, Ho-
gue ha diversi nuovi gochl sul
quali sta lavorando, e veds le
sempre crescent! capacitd di
memoria del computers come
una sfida per dare al gochi
pil aspetti e cose da fare agli
operatori. Quale consiglio da-
rebbe Bill Hogue a chi volesss
diventare programmatore di
glochi?

“Sfate prudentl. Se avete un
altro lavoro, non rinunciatevi
per dedicarvi alla programma-
zione a tempo pieno. lo sono
stato fortunato quando ho ini-
ziato & per dove sono arrivato
ora,” confida. “So di molte per-
sone che hanno messo su delle
plecols ditte che pol sono falll-
te; non perché avessero dei
brutti prodotti, ma c¢'¢ bisogno
di qualcosa di veramente ecce-
zionale per farsi notare. B
rischioso.”

nulls di computers”, dice Ho-
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Bill Hogue al computer
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-'--------r- .t

e >

Cedola di commissione hbrana

Prezzo Prezzo
Tiolo Qta unitano 1otale
SINCLAIR-ZX SPECTRUM
Assombler @ nguaggio
macchina par principianti
4+ cassotia L 25000
APPUNTI DI ELETTHUNICA
VOL 5 L. B.000

Desidero roevers | matenale indicato nella labella, a Merro pacco postale
conlro assegnd, &l seguents indinsro

e | [ T I T T DRI T 0 DT 0T 0 IR T ]
corome | 1 I LI PR LD DD DT DB DY)
vie TR TR R EEEE
W O S N D )
pete | 1} LIV LI car [ 1 | | 1]

Dasidaro Aoavers la fattura mnﬂ
Partita IVA. o per | privali Codice Fiscale

el B il BT B T ) T A T E
PAGAMENTO

A} Anticopato, medants assegno crcolare o vagha postale pet Nmporto
Iotals dell oMo

B) Contro assegno al posting Nmporto Totale dell ordenassone

AGGIUNGERE L 2 000 per contribulo fisss. | prezzi sono comprensivi di LVA

J C e Via del Lavoratorn, 124

20062 Cinisslio Baliamo - M
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la wvera compatibiitd tra
videogiochi e sistem| di compu-
ter & ancora pid lontana che
mal, ma l'abitudine di pubbl-
care lo stesso programma (D
edizioni adatte ad una grande
varieta di maocchine rappre-
senta, almenc, una soluzione
parziale al problema. Sino al-
V'arrivo di Miner 20408er, | glo-
cator! consideravano g4 note-
vole {l fatto che un certo gloco
fosse disponibile In due o tre
formati differentl. Per la prima
voita, chiunque possieda una

pubblico a casa. Ma come esat-
tamente Bounty Bob & riusetto
a far acceliare le sue caraite

all’International Compuler
Group. con le sue quatiro so-
cisth ed | tre uunim che ne
Bro-
Fried:
man. le quattro socletd che

ﬁ

compongono ['International
Computer Group sono:

* Compu-Vid International -
Ia pil grossa agenzia nel mon-
do per la concessione di licenze
per software, con oltre 3.000
titoli disponibili Tale societd
prende un gioco individuale,
Creato su un sistema, @ lo adat-
ta & pid sistemi

* Creative Associates Inter-
national - occupa 22 artisti, le
cul copertine ornano pid A un
migliaic di involueri software,
compresi Frogger. Ulima ed
Ulima IL

* Graformations Internatio-

* Virscor International -
produttori df ROMs e dl
EPROMs.

Friedman spiega come Mi
ner 204%er glunse all'attenzio-
ne della societd. “Noi abblamo
sempre fatto {l confezionamen.
to per la Big Five Software. Blll
Hogue era considerato uno del
migliori programmatori di gio
chi per i TRS-80. ed ora inte-
ressato & lavorare su di una
macchina diversa Scelse I'Ata-
ri. “Quando vidi il risultato -
Minsr 2040er - dissi, ‘Portia-
molo a tutti’ Comincial ad in-
coptrarmi ocon § clienti in otio-
bre, ¢ la risposta & stata sor
prendents”, disse Friedman.

Anche adesso la parcla
“sorprendente™ potrebbe servi:
re a descrivere anche la varie-
t4 di sistemi che offrono una
versione di Miner 2040er. L'e-
lenoo comprende: Atari 2600

Bounty Bob - Una star fra i computers!

clalizzati ¢ mostrammo loro il
programma. ancor prima che
fosse disponibile per la mag

for parts delle macchine, ¢
annum
ro di ordini anticipati mai otte-
nuto prima.”

Mettendo (nsieme una rac-
colta di programmi tanto vasta
per soddisfare | molt! sistemi,
era certo che sarebbero sorte
situazion! |nattess: per Miner
2040er le sorprese furono
estremaments placevoll

Cl furono avvenimenti an-
cor plu placevoll, ed altrettan-
to inaspettati “Ci preoccupa-
vamo che tutts le traduzioni
fosserc fedell al concetto origl-
nale dal floco ed alla superiore
QuAlils grafica. Non sono anco




nl. ma quells che ho visto sono
davvero eccezionall,™ dice
Frisdman. “la traduzione pid
stupefacenis & quella faita dal-
la TigerVision per I'Atari 2600.
B stupefacents vedere quello
che sono riusciti a fare con un
semplice 4K."

Perché Miner 2040er fu
prescelto per un'impresa di ta-
le importanza? Brodie splega:
“Anzitutlo per via di chi era il
programmatore: lul non & sod-
disfatto sinché non ha esaguito
alls perfezione quello che deve
fare. In secondo luogo, per i
sogfetto della storia, assoluta
ments originale; cf sono alcune
carattaristihe mal vists prima,
ad esemplo g scivoli gl
ascensori ed | trasportatori
Incltre, era commerciabile per
un grosso mercalo. Non sem-
brava presentare qualls “bar
riere™ maschio-femmina che
molti Pochl hanno. Infins, mi
attirava il fatto che non vi fos-
sero pression! del tipo di quelle
di dover ragfiungere uno sco-
po determinato: In questo mo-
do sl eliminava |'affanno del
gloco, ¢ 1a gents sarebbe stata
pid invogliata a riprovare pid
¢ pil volte.

Possono esserci degli schias.
ciantl vantaggl per un disegna-
tore di @ochi indipendente nel

g portare una creazione ad una
_societd pure indipendente,”

' Michael Brodie,
ol riteniamo che § pro-
grammalore originale
non renda al
massimo il

Michoel Brodie, Barry Friedman e Tracy Coots

suo prodotio”, afferma Hrodie,
“se¢ sl limita a scrivere i goco
su una macchina e pol vende
tale versione ad una societd
che allora la produrrd solo per
quella macchina Pensiamo
che sia pid sensato andare da
una ditta come la Internatio
nal Computer Group, che pud
dare |'autorizzazione a molti
sbocchi. "In bass alle nostre
esperienze nel campo, sappia-
mo chi farebbe U lavoro miglio-
re per un certo tipo di goco.
Ad esemplo, se abbiamo un fo-
co del tipo a labirinto, possia-
mo sapers 5S¢ una societd ha
£4 molt! altri Pochi a labirinto
e che probabilments non ne
sard tanto entusiasta quando
un‘altra che sia magari alla ri-
carca appunto di un buoen gio-
co a labirinto,” spiega Brodie.

*Pensiamo che 'idea di una
societd che acquisti futti |
diritti al soggetto di un goco
inizid a tramontare con ‘Frog-
ger’, ¢ che ora sia definitiva-

tina, & pol mettere insieme una
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sarebbe indubblamente prefe
rible al dover usare copie de-
@i originali, cosa che sembra
tensere |8 ditte occupats (n cau-
S8 quanio [0 sono nal creare
nuovi @ochi™ Se c¢'& un'onga-
nizzazione centrale che sl o¢-
oupa dei contatti con le varie
case di soltware per lo stesso
progetio, & possibile raggiunge
re questo tipo di saturazions
diffusa di un gloco su moltepli-
¢l sistam| “Siamo certi che I
nostro successo con Miner
2040er otterrd [ risultato di
far adottare lo stesso altagfia
mento per molti atri gochi |
@ochi molto popolari, almeno,
dovrebbero essere commerciali
in questo modo, dimodoché
ofnl gocatore possa incremen-
tare al massimo grado il valore
dal suo acquisto hardware,” ol
diceva Brodie.

Un goco che probabilments
riceverd lo stesso trattamento
¢ {l seguito di Miner 2040er,
gd programmato. “Non sono in
frado d dirvi molto circa o
prossimo concetio, ma vi possd
dire che Bob &l & smarrito nel-
le caverne, per molto tempo, ¢
che ¢ dimagrito molto. Quando
questa fantasia verrd pubbli-
cata, sard U plu grosso gioco
mal scritto per la Atari e, na-
turalments, sard disponibile
anche per moilti altri sistemi ™
annuncia Frisdman

Bounty Bob & ora rappre
sentato dalla Willlam Morris
Agency, ¢ persine la Hanna-
Barbera # interessata ad una
serie di carton animati

. J
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gioco la mutata posizione in dossifica rispetto al mese precedente: il rosso per le posizioni guodagnate, il giallo per lo posizione attuale o p

OUMPO SI LEGGE COSL Ogni tabella riporta in basso | titol dei giochi: il primo o sinistra occupa la posizione di festo e spostando lo sguard
destro s incontrano le potizioni successive. Ad ogni titole ¢ abbinato uno colonna di missilini; leventuole diversa colorazione evidenzia |
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occupata prima dellavvenuta salitg, il nero per le posizioni perduh.- Alla numerazione inco- ﬁ f’& 'l ﬁ' . j ,
lonnata si riferisce lo sguardo per constatare e quanfificare ogni avvenulo spostamento. Diffi- o g w 1Y)
cle? Per veri videogiochisti & come bersi un bicchiere di Coco Cola. Non vi pare® IN ASCESA STAZIONARIO  INC :
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ZX Microdrive

fai crescere

il tuo SiIMCI=Ir--Spectrum
con le sue eccezionali periferiche?$

a casa vostra subito !¢

ZX MICRODRIVE
Amplls e pomibilith delio
Z X Spactrum bn cusi sttor

T i
gestionall, dove § necesaris Descriziona Q.td Prezzo
una ricerca veloce dalle Totale
informasioni
Ogni cartuccia pud COMPUTER ZX SPECTRUM 16 kbyte L. 398.000
[== g}l 4. §
85 kbytre /95 kbyte COMPUTER ZX SPECTRUM 48 kbyte L. 489.000

ZX MICRODRIVE L. 199.500
CARTRIDGE I ZX INTERFACE 1 L. 199.500
Pear £ X Microdrive.
Capacitd ACE 500
B85 kbyts / 95 kbyte | b i k. 95
Confezione da 2 parzl. I 2 CARTRIDGE L. 45.000

Las coppis |}

ZX INTERFACE 2

I Desidero ricevere il materiale indicatd nella tabella, a mezzo pacco postale

' contro assegno, al seguente indirizzo:

Permaette di utilizzare la
nuovissime ZX ROM. I Nome
eartusts 10 tware @ ||
collegarmenta per 2 Cognome
fovatick, I Via
Cittd
ZX INTERFACE 1 I
Indispenaabibes par il Data CAP
collegamenta dello I 5
X Microdrive. Desidero ricevere la fattura IEI @

Imaitre pearrrarttis 11
colisgarmanto Tra g

£¥ Spectrum & una ampla
gamma di periteriche e di
altri Sinclair in mte locale,

COMPUTER

ZX SPECTRUM

A colori, collegabils ad un
televizore a colori o in Bfn
0 ad un normale

4l registratore o cassetia,

A2u 24 caratteri.
AAM di bass: 16k - 48 k
2501892 puntl.

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

PAGAMENTO:

dell ‘ardinarions.
B} Contro msegno, in guetto cao, §

A) Anticipato, mediante msegno circolare o vaglia postale per | importo totale

werzare I"scconto di Lire 50.000

indispensabyle
midiants ssegno circolare o vaglis pottale. | waldo sard regolato CONtro assegno.
AGGIUNGERE: L. 5.000 per contributo fisso. | prezzi sono comprensivl di 1.V A. 18

l'unica organizzazione europea

per la spedizione di computer
e componenti elettronici

Via G. Verdi, 23/25 =
20095 - CUSANO MILANINO - Mitano Eﬁ

8 colori - 2 luminositl.

4,

EII‘IEIEII" |EXELCO
|
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PLOTTER, TAVOLA GRAFICA E LIGHT PEN

L’ARTEFICE DEI BUONI RISULTATI

di uno dei prim{ ZX 81 circolant! in Ralia), era il realizzare del disegni
in prospettiva, che dessero cioé I'idea del tridimensionale.

La macchinetta a dire il vero, non era delle pill adatte allo scopo, In quanto
con 62 x 42 punti di risoluzione, & difficile ottenere dei risultati apprezzabili,
sebbene sia gid possibile fare bella figura con gli amici

A tempo debito acquistal 1'espansione grafica della Memotech, che aggiun-
gendo 30 comandi grafici al sinclairino, lo trasforma fn un sistema molto
interessants per la realizzazione di disegni anche complessi.

Ebbe cosi inizio l'affascinante viaggio nel mondo della computer graphics, o
meglio per non parlare arabo, nei disegni realizzati mediante computer. Un
sistema dotato di circa 40000 punti di risoluzione gii permette di ottenere
ottimi risultati, ma (help!) cos'd la riscluzione?

Ebbene prima di addentrarei in discorsi complessi, cerchiamo di capire come
lavora il computer.

A differenza di quanto avviens su un normale foglio di carta, sul quale &
possibile tracciare un infinito numero di linee ¢ punti, sul foglio del computer
cioé sulla sua pagina grafica, & possibile tracciare solo un ben definito numero
di punti, costituent! la riscluzions grafica di quel computar.

Un computer che abbia ad esempio una riscluzione grafica di 40 x 40
punti, non permetts di tracciare curve, cerchi, o linee, se non in forma malto
grossolana e approssimata.

Un grosso computer con 1200 x 1200 punti, consents viceversa di disegna-
ro del cerchi che appaiono a chi li veds come delle perfette circonferenze.

la differenza fondamentals fra una circonferenza disegnata su un compu-
ter e quella disegnata sulla carta sta nel fatto che questa & costituita da una
linea continua, mentre quella tracciata dal computar & solo un insieme di punti *M.

ELECTRONIC GAMES N § EDIIONE nuM
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che approssima nel migliore dal modi una
circonferenza. Questo fatto ¢ di fondamen-
tale importanza per capire quall sono |
limiti & le possibilitd da! computer &i cul sl
dispone.

Disegni precisi ¢ compless! si possono
realizzare solo avends un elevalo numerc
di punti & disposizions

D'altra parte | videogiochi fanno scucla.

Ossarvata che differenza ¢'¢ fra un gio

DISEGNARE
col
COMPUTER

A6 rLEcTROME GAMES N 8 [OUIONE ITALIANA

co come Defendsr ¢ Popeye. Con macchine
come il C64 o lo Spectrum s possono otte-
nere del disegni altrettanto riusciti: Atic
Atac ne & un ssempio.

Realizzare disagni & questo tipo richie-
de perd una pazienza non comuns & la
disponibilitd & strument! ausiliari quali s
periferiche grafiche.

APPLICAZIONT

Le applicazioni della grafica computeriz-
zala son0 numerosissime: creazions di st
@e televisive ¢ di (mmagini pubblicitarie,
videogiochl, curve di funzions, istogrammi,
simulazioni belliche.

Ognuna di queste applicazioni ha delle
esigenze particolari, che I'home computar,
con | suol Umitati mezzl ¢ In gensre In
grado di soddisfare se ovviaments cf sl Ui-
mita all'aspetio hobbistico ¢ non professio-
nale.

Lasciando da parte il discorso videogio-
chi, che & | massimo esemplo di grafica
computerizzata, in tutti | sensi (grafica
colore, movimento, velocld d'azions), cer
chiamo di capire cosa pud offrirel il nostro
micro.

Innanzi tutto la possibilitd &i realizzare

che se disponiamo di




di IX il
Mﬂh ‘ﬂ“rﬂ-ip.—-l uno IX Spectrum & -
m - al computer, VU- iu-linlp;.r—-lgli
mhﬂp-'—nw

rotazioni;
MW_EMHM.H-Mﬂ—J
VU-3D é senza dubble il Draw, programma dalle mille capacita il
quale sl pud fere a meno della tavoletta grofica. i

stampante possiamo riprodurre in un nu-
mero {limitato di cople.

Un valido afuto nel lavoro, se siamo in
grado &i realizzare del programmi che ne
sapplano sfruttare le capacita.

Ad esemplo & possibilire realizzare del
programmi per lo studic di funzioni, che
sono utilissimi sia a livello &i scucla media
superiore che universitario.

Programmi che consentano di disegnare
& colorare un offetto, e magari ingrandir
lo. rimpleciclirio, girario. e chissd cos'altro
(vedi VU3D della PSION per I Sinclair
Spectrum 48K).

Sapere disegnare con {l computer & pol
indispensablle per potere realizzare dal vi-
deogloch, che sl presentino in una forma
interessants. | programmi disponbill non
sono in realtd numercsi, per cul inizal-
ments non & mollo semplice avvicinarsi
alla grafica computerizzata

B bene precisare, che | tipl & disegni
realizzabili, non dipendono dalla potenza
defla maochina ma piuttosto dal numero
di che si hanno a disposizione.

sufficente anche avere una sola istru-
zione per disegnare, quale la PLOT (stam-
pa un punio), per poler realizzare opere
di qualsiasi tipo.

Infatti, disegni in prospettiva, di funzio-
ni, tridimensionall, & altro, sono realizzabl-

i anche su micro come lo Spectrum.

Possiamo racchiudere | disegni realizza-
t al computer In due grand! famiglie; la
prima comprende | graficl &i funzioni, sia-
no essi bi, o tridimensionall ved! ad esem-
pio 1a sigla di Quark), oppure disegni tec-
nicl o artisticl, che non possono essere
espress| come funzionl.

Nel primo caso, ¢ in gensre molto sem-
plice realizzare I disegno. Sard infatti suf-
ficents calcolare (o meflio far calcolare al
computer) le coordinate di ogni singolo
punto che deve essere Lraccialo ¢ stampa-
to, mediants la semplice istruzions PLOT x.
f(x).

Kel secondo caso, sard necessario
armarsi d infinita pazienza e caloolare ad
ccchio, o mediante relazioni conosciute,
ogni singolo punto del disegno.

Anche con questo sistema & possibile
comunque realizzare degll ottimi disegni,

anche se | tampl necessari sono ovviamen
te mollo lunghl.

Spesso In realtd {1 dissgno da program-
ma (quello che richiede cioe la realizzazio-
ne di un programma apposito per l'esecu-
zione) @ l'unico possiblle, allorché sia
richiesta una elevala precisicne di realiz.
zazione. Ci i pud avvalere i programmi,
che consentono di disegnare utilizzando la
tastiera

Quest! programmi assegnano ciod ad
ofnl tasto, una nuova funzione, che pud
essere ad esempio quells che permetis &
tracciare un cerchio, una retta, definire la
definizione di un colore ¢ cosl via

Tall programmi, aumentano considers-
volmente le possibilitd del micro, dal punto
di vista grafico, oon un costo cha (n genare
& contenuto. B anche possibile realizzare

del programmi che utillizzino 0 joystick per
tracciare delle lineo sul video. "N
¥ 2
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B il caso ad esempio del programma
dimostrativo dell'interfaccia programmabi-
le per joystick della Tenkolek.

In questo modo, [l videogiocatore rimane
lagato al suo sistema preferito di comuni-
cazione con {1 computer, con tutti | vantag-
g che ne derivano

LE PERIFERICHE GRAFICHE

oe 8l vuols realizzare un disagno com-
plesso, & praticaments indispensabile ricor-
rere a dells periferiche, in grado di tra-
sformare un immagine posta ad esempio
su di un pezzo di carta in un'immagine di
computer. L& periferiche piu conosciute
50n0 la tavoletta grafica e la light pen. La
prima & In genere pid complessa dealla
seconda, e consente di riprodurre, sul vi-
deo, un disegno, passando sopra | contorni
dello stesso. La seconda consente di realiz-
zare un disegno tracciandone { contorni
sopra lo schermo televisivo,

In realtd tali periferiche sono dotats di
moltissime opzioni, che facilitano enorme-
mente la realizzazione del disegni.

Ad esempio & possibile tracciare archi,

i R et o
L}
pI= rapida o precisa di un joystick o piv

PENNE OTTICHE
mﬂﬂiﬁmm‘m”mtw“,

con tavaoletta grofica o direttamente sul

rette, poligond, semplicemente premendo un
tasto.

In genere & possibile colorare una figu-
ra semplicements ponendo {1 cursore all'in
terno della stessa

Con quests periferiche, si evita di dover
realizzare un programma apposito per ogni
disegno, inoltre si rende possibile il tradi-
zionale disegno a mano libera.

48 cLECTRONC GAMES N 6 EDIDIONE (TALLANA

con I"epportune soHwaore.

E evidente, che si hanno innumerevoll
vantaggl con l'uso di queste periferiche.

Un disegno, che venga trasferito da car
ta a computer, pud subire In brevissimo
tempo una série di trasformazion] tali da
renderio irriconoscibile.

La differenza fondamentals fra un dise-
gno su carta ed uno su computer, & che
quest'ultimo é dinamico mentre fl primo &

Y Moala
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STAMPANTI A COLORI
Per gli appauionati di disegno

statico. [l primo pud cioé essere manipola-
to, ingrandito, rovesciato, colorato in 100
modi diversi in pochi secondi, ¢ ognuna di
questa variazionl, che s operate manual
mente richiederebbero la rifacitura dell'in-

col [
*m---m:m*m& mexzo ideale =
per e coloratissime copie dal video. Perferica
d’eccezione per tuiti | ipi di computer & doteta di una =

cortuccia che la oi
perticelare --Il‘_ 'q-ﬁ-

o oo trove vivell ool

tero disagno, con templ di esecuzions lun-
ghissimi, con U computer sl attuano in po-
chi secondi.

Quests immagini pol, memorizzate su
nastro magnetico, o disco, o su altri tipl di

memoria di massa, sono richiamabili e mo-
dificabili in templ successivi, non solo, ma
¢ anche possibile contensre in una casset-
ta C80, l'equivalents &l un centinalo di
disagni, con notevole risparmio di spazio.

L'immagine su computer ¢ quindi un'im-
magine viva, ¢ tale rimane anche quando
viene trasferita su un qualsiasi supporto
magnetico, che la conservi nel tempo.

D trasferimento su carta di immagini a
colory tramite plotter, o stampants a colort
(vedi GP-TO0 A)., consente & avers mi
gliaia &i copls & un dissgno; ma attenzio-
ne, ofnuna di quests cople & un originale,
¢ non una semplice riproduzions.

Non solo, in fase & stampa & ancora
possibile manipolare |'immagine, ad esem-
pio aggungendo scritte. modificando 1 colo-
ri, Ingrandendola, o chissd cos'altro
ANCOTA.

la grafica con il computer consente
quindi di effettuare delle operazioni che se
esafuite manualments richiederebbero 1'u-
80 di templ ¢ mezzi non indifferentl

Non per nulla, & & arrivatl alla digitaliz-
zazione delle immagini le quali possono es
sere riprese da una telecamera o trasfertte
nella memoria del computer che le elabora
a suo placimento. Cosl, ad esemplo, & pos-
sibile dare 0 colore a un film In blanco &
nero, assafnando un colore diverso per
ofni tonalts & grigio. oppure realizzare
del film tramits computer ¢ THON ne @
l'esempio pid significativo

Ovviamente queste applicazion! megaliti
che non interessano |'utents comune, che
st pero dispone di un Apple II, pud gid

cimentarsl in operazioni del tipo apps? ﬁ
FLECTRONIC GAMS N llﬂUWI!HMNM



DISEGNARE
col
COMPUTER

descritte (non tanto per la macchina in sé
quanto per le innumerevoli periferiche o
intarfaccia di cul essa & dotata).

Macchine che trasformano le immagini
del computer in film gia esistono (queste
macchine devono ad esempio eliminare la
curvatura dello schermo), e sicuraments
realizzare un cartone animato al compu-
ter, potendo con lo stesso memorizzare
sfondi riutilizzablli, o personagdl in movi-
mento (sprite), risulta meno costoso che
non realizzare migliaia di disegni.

Noi, poveri utenti di personal, o micro,
possiamo comunque dare sfogo alla nostra
fantasia creativa, utilizzando al meglio |
comandi grafici che il BASIC della nostra
macchina ¢l metts a disposizione. Esula
dal compiti di questo articolo splegare il
come realizzare cid, ma vi basti sapers,
disegni come quelli utilizzati nella trasmis-
sione lelevisiva Quark, sono realizzabili
anche su un micro come lo Specirum.
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1 computer hanno fatto la loro comparsa
in molti settord, # a dire [ vero anche In
quelli nsi quall 'uso degli stessi sembrava
non avesss senso. Ad esempio la computer
graphics ha faito la sua comparsa in med!-
cina, e questo in quanto 0 computer pud
visualizzare sotto forma d grafico, o dise-
gno, una serie di informazioni, che altri:
menti sarebbero sclo una incomprensibile
serie di numeri o letiere.

Beco cosi nascere {1 TAC, che consents
di visualizzare sotto forma 4 immagin
computerizzate delle sezionl di corpo
Umano.

In ingegneria le applicazion! sono innu-
merevoll, & questo perché [l computer offre
numerosi vantaggl.

Ad esempio & possiblle memorizzare del-

HE
|

!

i
1

|

ii

gi

esempio 0 bullone).

dove lo ai vuole sistamare.

Questo tipo d&i applicazione & perd sclo
I'ultimo anello & una catena. Come gid
abblamo accennato, l'immagine dal compu-
ter & un'immagine viva, ¢ quindi & possibi-
le rislaboraria in diverse forme.

Ad esemplo, data I'immagine di un'auto,
non ancors in produzione, & possibile sta-
bilire come la stessa sl comporterd, In
seguito ad un wviolento urto con un altro

Oggetto.

Cid & possibile in quanto sono note le
legdl che governano questo tipo di fenome
no, nonché le proprietd del materiali utiliz-
zati

0l computer caleola allora je deformazio
ni che I'auto subisce (n funzions della po-
tanza defl'urto, ¢ le rappresenta grafica
mentes, consentendo al tecniel & stabilire
la forma otiimals da dare all'auto, o ad un
qualsiasi altro manufaito

Sfruttando quelle che sono le capacitd
di un computer nel memorizzare delle im-
magini, & possibile realizzare un'archivio
fotografico ad esampio di opere d'arte

A differenza di quanto avviene perd in
un normale archivio, I computer & in gra
do &i creare delle relazioni. fra queste ope
re d'arte risolvendo numercsi problemi

Altre importanti applicazioni possono &s-
sere ad esempio la visualizzazione def fe
nomeni meteorologic, ¢ del loro evolversi
nel tampo.

Uno strano tipo di applicazions, sono |
war-games, ovvero | videoglochi del gene-
rali, di fronte al quali un gloco come Po-
peye, dalla grafica ecoezionale non pud far
altro che arrossire.

Quest! glochi di guerra, concepiti, per
simulare azioni di guerra come se &i stesse
effettivamente svolgendo una battaglia,
usano una grafica a dir poco eccezionale.
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Sepmcmni:ddudn-
vesse metterti sete, allora fi
troveresti gid sulla buona
stroda. Basta bere un Suc-
co di Frutta Sprint sceglen-
do uno dei tonti, fontastici
wMﬂhFﬂmeP

. Dopo puci
ko scheda ® e ving,
possord sopraun po doc-
qua & vedere quanti frut-
i rossi compaiono. Se ne

4 ving imme-

Personal Computer Sin-
dair ZXB1, con & fi trovi in
Qora per vincere un Sin-

clair ZX Spectrum




CALCIO

Titclo inale
INTERNATIONAL SOCCER

Casa produttrice
COMMODORE

CBMb4

+ JOYSTICK

Casa distributrice
HEBIT

Prezzo L. 49.000

... punizione batiuta, irrompe
Gentile sulla destra, parte il tiro,
Rossi RETEEE, Rete per gli azzurri,
Rossi, Rossi..... siamo nell’'area av-
versaria al limite per Tardelli, fi-
ro... RETE, Tardelli Rete, seconda
Rete... discesa veloce di Conti sul-
la desira, entra in area, rimette al
centro per Allobelli che si libera di
un avversario, tira, RETEEE, terzo

ol, lo ha segnato Altobelli... I'ar-

itro Coelho ha sottratto la palla,
ai giocatori azzurri, I'ha alzata
verso il cielo, I'ltaliac & campione
del Mondo!”

Madrid, 11 Luglic 1982: se un
marziano quello sera verso le
22,15 fosse afterrato sull'lalia per
poi ripartire qualche ora piU fardi
si sarebbe falto una strana idea
degli abitanti del nosiro pianeta.
Su un ipotetico diario di viaggio il
visitatore alieno avrebbe scritto
pit 0 meno questo: “... i terrestri
affollano le strade delle loro citta
che percorrono dimenandosi, ur-
lando, ballando e sventolando
strani panni tricolori. Dalle auto
che procedono a zig-zag, si sen-
tono urla e suoni di sirene; i gui-
datori poi si dimenano cantando
una divertente canzonetta che fa
piu 0 meno cosi: ... Fratelli d'ltalia

11 Luglio "82, & una data storica,

un po’ come il 25 Aprile o il 24
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Maggio. La nozionale é campione
del mondo! Esplode I'azzurrofo-
bia e improvvisamente la passione
per il calcio coinvolge ogni cate-
goria sociale, anche quelle tradi-
zionalmente escluse da questo fi-
po di interessi: casalinghe, sarte,
giocatori di dama, filatelici e flori-
cultori, tutti per le strade a gridare
Forza ltalia.
Da allora ad oggi la vista dell’az-
zurro da il batticuore e fa dilogare
la passione che sostiene odesso
ogni atleta che rappresenti il no-
stro poese; e cosi le imprese di
Azzurra all'’American Cup diven-
tano il motive di un estate e Mo-
ser-supersonic @ innalzato al ruo-
|5u di nunvu-Gnribuédi. .
rt, sport, sport. Ora & tempo di
Cﬁ?mpi:ﬂ, e tempo di conferme.
Purtroppo nel calcio internazionale
I'azzurro mancherd: la squadra
Olimpica non c'¢ ed anche lo
nazionale A non partecipa ai
campionati d’Europa che stanno
———— '
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per cominciare. In guesto ardere
di furore agonistico ecco che i vi-
deo-gome di argomento sportivo
trovano in ltalia un particolare
consenso. Tra questi I'Internatio-
nal Soccer per Commodore 64 é
z'altro il piv diffuso e gradito.

un fantastico gioco di simulazio-
ne se non addiritura un vero e
proprio avvenimento sportivo che
va a smentire la teoria di chi so-
stiene la suﬁerinﬁt&l della grofica
delle consolle rispetto a quelle del
computer.

Obiettivi

Lo scenario del gioco & natural-
mente il terreno di gioco, siamo
infalti in un grande stadio gremito
dove si svolge la finale deIFu Cop-
pa Intercontinentale. L'altesa é
enorme: futta la stampa mondiale
vi hiene sotto “tiro”, a voi il com-
ito di non deludere le aspettative.
cco, stanno entrando in campo
gli aftesi prolagonisti_.
di questo “scontrg "
fra Titani”, I'ar-
bitro porta il
fischietto alla
bocca
e VIAI ..

Inizia la grande sfida...
L'obiettivo del gioco @ ovvio: vin-
cere la magica coppa. La sfida
pud essere tra duve giocatori o fra
un giocatore e il calcolatore, Pri-
ma dell'inizio della rarfiiu si pos-
sono scegliere i colori delle ma-
glie di entrambi i contendenti, il li-
vello di difficoltd e per chi non &
provvisto di televisore o monitor a
colori, si pud escludere appunto il
colore per oMenere una wisibilita
oftima anche su televisori in B/N,
Operate le dovute scelte comincia
la partita fra | numerosi cori dei
fans delle squadre. Viene inqua-
drata solo una piccola parte del
terreno di gioco, quella df':::a si sla
svolgendo l'azione, il giocatore
con la palla e anche il giocatore
avversario piu vicino ad esso ven-
gono visualizzati in tonalita di
colore pib deboli; non si pud
abbandonare I'azione anche vo-
lendo, perché il calcolatore da
solo posiziona il controllo del joi-
stick sul giocatore pid vicino alla
palla. Quando questa finisce fuo-
ri dal campo e in alire occasioni
(calei di punizione rinvii ecc.) vie-
ne comandato dal calcolatore e
un giocatore che fa riprendere il
ioco. La partita & divisa in due
asi di 200 unita di tempo ciascu-
na. Alla fine del primo tempo I'ar-
bitro manda tutti negli spogliatoi
per poi riprendere dopo alcuni se-
condi. Alla fine della partita la
squadra che ha vinto rienira in
campo per ricevere dalle mani
della madrina della manifestazio-
ne la Coppa Intercontinentale.

Ostacoli e punteggi

Non si pud parlare di punteggi
veri @ propri perché l'unico pun-
teggio & dato dal numero di goal
segnati dall'una e dall’'alira squa-
dra. A dire il vero anche Iasgi i




colid di questo gioco derivano
solo dalla bravura degli avversari,
nel coso giochiate contro alire
persone, e dal livello di difficolta
che é stato scelto se si gioca con-
tro il colcolatore. In quest'ultimo
caso la paortita vario o seconda
dei livelli: nei primi quatiro si in-
contrano squadre mediocri e non
@ difficile vincere, ma a comincia-
re dal quinto I'impresa si fa sem-
pre pit ardua: i giocatori divenla-
no improvvisamente degli assi ed i
portieri delle saracinesche man
mano che aumenta il livelo di dif-
ficolta.

INTERNATIONAL
SOCCER

e =5
Q'uummndarﬁj
Strategia e tattica

Mon esistono sirategie particolari,
in quanio per ogni livello esistono
trucchetti per ingannare |'avversa-
rio ed i portieri. Le tattiche, come

54 rircTrowe GAMES N & EDCIONE TALIAKA

accade nella realta, si fanno parti-
ta per partita a seconda dell'av-
versario, o livello di difficolta,
L'unica tattica che si pud consi-
gliare & quella di far correre la
palla, con lanci lunghi e passaggi;
un altro piccolo suggerimento é
quello di effettuare finte e contro-
finte per disorientare il porliere
avversario quando si deve calcia-
re a rete, soprattutto se si sta gio-
cando una partita di alto livello.
Per acquisire una sufficiente dime-
stichezza col gioco e le sve fasi @
bene giocare numerose partite ai
livelli pit bassi per imparare stra-
tegie e giocheth da portare in se-
guito come bagaglio tecnico
quando si affrontano partite di li-
vello superiore.

Conclusioni

Gioco molto interessante con
un‘oftima grafica e discreti effetti
sonori, molto facile da manovrare
il giocatore sotto controllo del joy-
stick, spetlacolari le parate del

rliere.

el complesso un piacevole gioco
che non pud mancare assoluta-
mente ai possessori del Commo-

dore 64.
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FRANCIA 1984
CAMPIONATO EUROPEO DI CALCIO

V s
| @

| GRUPPO 1 GRUPPO 2

FRANCIA GERMANIA

DANIMARCA PORTOGALLO

BELGIO ROMANIA

YUGOSLAVIA SPAGNA
12 GIUGNO ORE 20.30 FRANCIA DANIMARCA GRUPPO 1
13 GIUGNO ORE 20.30 BELGIO YUGOSLAVIA GRUPPO 1
14 GIUGNO ORE 17.15 GERMANIA PORTOGALLO GRUPPO 2
14 GIUGNO ORE 20.30 ROMANIA SPAGNA GRUPPO 2
16 GIUGNO ORE 17.15 FRANCIA BELGIO GRUPPO 1
16 GIUGNO ORE 20.30 DANIMARCA  YUGOSLAVIA GRUPPO 1
17 GIUGNO ORE 17.15 GERMANIA ROMANIA GRUPPO 2
17 GIUGNO ORE 20.30 PORTOGALLO SPAGNA GRUPPO 2
19 GIUGNO ORE 20.30 FRANCIA YUGOSLAVIA GRUPPO 1
19 GIUGNO ORE 20.30 DANIMARCA  BELGIO GRUPPO 1

\ 20 GIUGNO ORE 20.30 GERMANIA SPAGNA GRUPPO 2
20 GIUGNO ORE 20.30 PORTOGALLO ROMANIA GRUPPO 2
SEMIFINALI
23 GIUGNO ORE 20  Vincente GRUPPO 1 Seconda GRUPPO 2
24 GIUGNO ORE 20 Vincente GRUPPO 2 Seconda GRUPPO 1
FINALE
27 GIUGNO ORE 20.00
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IL MENSILE DI VIDEOGAMES PIU LETTO
NELLA NOSTRA GALASSIA




C’¢ una bomba
aMILANO
in Gallerla Manzoni

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

Affiliato

OMAG '
UN ABBONAMENTO OMA GIO |
e o e @ o h- l
ai rivenditori di videogiochi |
o ° |
che risponderanno a questo annuncio
o B e i R COPNOMI . & o S e e e g, P L S
|
I Ty R L N L N R
|
|' R e e g RO e L L e A it e R e [ e
IR s s e o R T AT B R S B R s T R R S S
Marche trattate (computer e videogiochi) . . . .. ... ..cioiiinieneennnnssannnsssnssnnsnns

RITAGLIARE E SPEDIRE IN BUSTA CHIUSA A:
ELECTRONIC GAMES - Via Dei Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello Balsamo (MI)
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DECATHLON
Actvision/Atar] 2600

Potrets quasi udire I'urlo esultants della
folla quands la fanfara olimpica annunecia
una delle opere pid prestigiose nel campo
del videogiochl Portando alia la simbolica
flaccola, un corridore sl muove lungo la
pista, mentre suona I'inno nazionale, in
una visions lontana & tribune ¢ & riflet-
tori

Vi trovate ad assistere alle video-olim-
piadi, per gentile concessione & David
Crain od 1 gioco non solo sl chiama De-
cathlon, ma & anche una perfetta simula-
zione dal pid leggendario evento atletivo. B
proprio vero: Il tedorofo e I'inno nazionals
attirano l'attenzions sulle successive disc
diverse gare, clascuna delle quali & una
copia perfetta di quella vera. con la possi-
bilth & far gareggiare fino a quattro
“atleti”.

Oftre a cid, definire §l Decathlon uno ded
pid divertent! videogiochi dell'anno, signifl-
ca non rendengll tutto I'onore che merita:
siamo in presenza di un vero classico.

1 glocatori potranno alleparsi in una

58 rLrcTROME GAMES N 6 EDZIONE ITALUANA

singola gara, oppure potranno effettuars d&i
sefuito tutte e disci le competizionl. Una
sessions di Qloco talments faticosa che &

diffieile trovarne un'altra uguale: potreste
persino sperare di dimagrire!

Il Decathlon inizia con la gara del 100
metri plani. B una gara che premia lo scat-
to od | glocator! dovranno muovere | jay-
stick alla massima escursione, usando co
me indicatore, durants l'intara corsa, la

la barra laterale).

[l secondo glooco & 0 salto in lungo, dove
| glocatori prendono la rincorsa guada-
gnando velocitd e pol premono il pulsante
prima

tentativi od il migliore risultato & quello
che verrd omologato.

Scaldate ora | muscoli del braccio: & 1l
momento del lancio del peso. 11 lancio del
peso richiede di muovere I'atleta a plecall
scatti verso la linea bianca, mentre cerca
di accumulare {| massimo lancio possibile
prima & scagliare la sfera metallica Essa
percorre la sua breve tralettoria ¢ colpisce
fl terreno con un rumore sordo: viene Im-
mediataments visualizzats la distanza rag

gunta.
Come avviene in realtd, questo video




GPS5S0A E GP30S

le piccole stampanti per
tutti 1 computer

—

SEIKOSHA

Piccole e com-
patte dalle pre-
stazioni grandie
generose, le
GP50A e GP50S
sono realizzate
con standard pro-
fessionali a misura

- & piymares 0¥ B
et e —
LT B .‘."l|l+‘-

sparati a
costi in-
credibil-

mente
sorpren-

; denti.

- ~ Particolare

attenzione meritala

di Personal e Home ‘____.;.-==—
computer e siimpongono quale soluzio-
ne ottimale per gli usi hobbystici piu di-

GPE{JS stampante direttamente inter-
facciata verso i computer Sinclair ZX81e
Spectrum.

Carattenstiche:

e Stampante ad impatto a matrice di punti
da 46 colonne (32 colonne versione
GP50S)

® Matrice di stampa 5x8 (7x7 versione
GP50S)

® Percorso di stampa monodirezionale (da
sinistra a destra)

e Capacita grafiche con indirizzamento del
singolo dot

e Possibilita di ripetizione automatica di un
carattere grafico

® Velocita 40 caratteri/secondo (35 caratteri/
secondo versione GP505)

e Caratterizzazione: 12 cpi e relativo espanso

® Interfacce: parallela centronics (interfaccia
Sinclair versione GP50S)

® Alimentazione carta a frizione (largh. carta
fino a §")

e Stampa 1 originale e 1 copia

e Set di 96 caratteri ASCII

® Consumo 11W (standby) o 17W (stampa)

® Livello di rumore inferiore a 60 dB

® Durata di vita testa: 30 milioni di caratteri

® Peso 1,5 KG

® Dimensioni: 215 (prof.) x 250 (largh.) x 85
(alt.) mm.

® Nastro nero (standard); optionals: rossg m
arancio, verde, blu, viola @ marrone. )



=

- |

4

f

et i

per milfliorare [ risultalo precedants.
Per la corsa del 400 metr! plani, ¢f vuo-

DECATHLON [ACTIVIRIDN)

L'atleta sullo schermo gira vorticosaments
su 5§ stesso, mentre accumula energia
inerziale avvicinandosi alla linesa 4i fallo e

scafllando con forza [l disco poco prima di
raggiungeria.

Il salto con |'asta, come il salto in alto, &
una gara dove bisogna superare il proprio
record. Quando l'altezza supera | 5 metri,
le cose 8l fanno pluttosto difficili

11 lancio del gavellotto & I'ultima gara di
routine - una bella specialitd nella quale
i atlet! prendono la rincorsa verso la I
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Dal momento in cul Decathlon & stato
per la prima volta presentato alla stampa,
la wvooe comune ha definito questo neona-
to un rompl.jaystick! Vedrets che, per
lo olevale velocitd
4 necessaric
¢ Indistro, &
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sia permesso dirlo, da campioni.
In ogni caso, il Decathlon & un prodotio
veraments notswole, un videogame fanta-

no un arciere che &l muove orizzontal-
mente avant! ed indietro lungo la base del
campo di gloco e deve tirare al pipistelli ed
al mostri che stanno a guardia dell'ingres-
so. Il vostro principals avversario & perd
una mummia che brandisce una scure @ &
muove qua & l4 proprio al di sopra del
vostro arciere, desidercsa di tagliario a
pezzettl. La grafica & ricchissima. [ “clop™ i
della scure che cade ¢ gli altri effetti audio.
sono di prima qualitd ed 0 gloco & ecoezic —
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SPIKES PEAK/CGHOST MANOR (XONOE)

nalmente godibile, con cinque campl di
azione molto movimentati Dopo aver fioca-
thﬂpmﬂﬂﬁm.dﬂmﬁ
che 0 gioco che di maggiori soddisfazioni &
rm-s;m‘-mamm.:dpm
gettista indipendente di videoglochl Steve
Beck, un vero mago del settore. 5l tratta di
scalare montagne con tutte le difficoltd e le
varfanti di goco che un appassionato s
attende da un programma infilato in una
cartuccia 2600.
Spike inizia la sua avventura al-
la bass di un‘alta ed Imponente
montagna Mentre efli proce-
ds hungo { sentiero,

punti di glun-

P

Superate d'un balzo le cascale, superats
strisclando le bestiacce, continuats A sca-
lare |a montagna, che & verde alla base,
grigia al centro e bianca di neve sulla vet-

scenari riflettono le condiziond del
nel luogo dove di volta In wolta 8
Spike. Altri cinque scenari completa
mente diversi sono presentati a quel
glocatori che sono abbastanza
bravi da arrivare in vetia

piantando chiodi & mo-
schettond,




lando sul massi ¢ muovendosi pid veloce-
menta possibile per non esaurire la scarsa
riserva d'acqua. Questo é un gloco per
espert! che certamente non s/ esimeranno
dal leggere lo istruzioni, a meno che non
siano talments masochist! da considerare
una fortuna essere strazial da un'aguila.
Ma attenzione, ragazzi, vale la pena di
spandere i tempo necessario a leggere le
istruziond! 1 poco ¢ riccaments strutturato
¢ pieno di elementi realistici ed eccitanti ed
ogni scena presenta alla vista dei gocatori
un panorama totalmente diverso. Cercale
di arrivare fino in cima e guardate come
Spike pianta la sua bandisra prima di crol-
lare esausto (cosa che alla fine potreste
desiderare anche vol).

TUTANKHAM
Farker-Brothers/Atari 2600

Quelll che sono @4 stanchi delle preve-
dibili avventure & della mancanza di azio-
ne dl cartd primi ttoll dall'Atari 2600, come

per esempio Adventure ¢ Haunted House,
troveranno senza dubbio in Tutankham
una delle pid placevoll sorprese dell'anno.

Questo @oco ha tutla la verve che po-
trebbe desiderare un patito di avventurs:
passagi segretl, enigmi ed un uso intelli-
gente dalle tre vite @ delle tre bombe laser
in dotazions (capaci di distruggere tutte le
creature nemiche present (n zona).

Polché [ gloco offre anche tulta I'azions
che gl appassionati, tanto per dire, di Wi-
zard of Wor, potrebbero desiderare. Tut ¢
forse la migliore novitd della Parker, dai
templ &i Frogger!

Il pocatore comanda una squadra di tre
archeclogl, che esplorano (o tentano di
esplorare) le quattro camere della tomba
di Tutankham (a proposito, sapesvate che
questo gioco in origine si chiamata Tutank.
hamen. ma lo ultime due lettere non ave
vano trovato posto sul mobile del gioco da
sala??). Clascuna camera contiens tesori
sempre pild grandi (c'¢ di tutto, dalla coro-
na d'arganto dl Ramsets II agll zirconi) e

TUTANEHAM (PARKIR BROS.)
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pericoli sempre pil micidiali Mentre la
prima camera & pattugliata soltanto da
cobra, scorpiond (pid furbl del loro colle
ghi, perché non & tanto facde attirardi in
un vicolo cieco) e pipistrelll gigant! nelle
camere inferior{ sard necessario affronta
re, tra l'altro, virus mutanti, scimmioni as-
sassini, teste di leone ¢ condor blu

1 gocator! possono sparare con il fucile
del loro archeclogo, sia verso sinistra che

verso destra. Ognl archaclogo ha anche in
dotazione un “lampo laser™ di tale intensitd
da distinguere all'istante tutti | mostri

TUTANKHAM [(FARKER REDS )

presenti sullo schermo: ma quest'arma do-
vrd essere usata esclusivamente nelle
situazioni pil difficlli. Lo scopo & di aprirsi
Ia strada che scende alla camera sepolcra-
la, arraffanoc | tesori ;80 ne lasciate indistro
troppl, dovrete tornare a prenderli). In
fondo ¢'d la mappa che vi porta al successi-
wvo livello.

Questo & un video gloco che vi terrd con
fl flato sospeso ¢ vi fard rosicchiare e

é una fedels copla del favorito delle sale
glochi & vi sorprenderets sublto di quanto




ONE HUNDRED STEPS TO LONDON

CONCOR/O

SINCLAIR1sti

per tt

COME FUNZIONA IL CONCORSO?

Prima di entrare nel dettaglio del Regolamento che per altro consigliamo di
leggere attentamente, descriviamo il meccanismo di questo strabiliante con-
corso, organizzato dalla J.C.E.
Cl preme innanzitutto chiarire che la Giurla ¢ il pubblico, ossla | lettori di
w“&nrmm-“tﬁlﬁpﬂhn- sottolinea la filosotia di
e di fiducia, In cul la redazione non sl pone, come in altri casl spesso
mir-.nﬂhprmug:lmlputm;-dlhmﬂw :
mese a partire numero di Giugno rivista pubblichera i quat-
#nwwmmm'ﬂﬂmmww
missione tecnica. | lettori troveranno quindi | listati di questi quattro program-

tutti | lettori che avranno inviato il tagliando sara estratto, ognl mese, un
mmmwumu
saranno pubblicatl quattro w&.nmﬁm.hlw
i-imriﬂnm!plnhmi
Alla fine di questa prima fase usciranno, dunque sei programmi classificati al
.mh imlﬂﬂmtnﬂhﬂnnﬂmﬂﬁm
1985 un nuovo tagliando sul quale andranno indicati, in ordine di preferenza,
tutti | sei programmi. | primi tre saranno premiati, e fra i lettori sard estratto di
nuovo uno Spectrum 16 K.
rrmwm,mn;umm m?m rivista “Sperimentare con I'Elettronica e il
Computer”.

nerd Il 31 Dicembre 1984, tuthi
ranno inviare alla redazione di
mentare con I'Elettronica e
il Computer entro il suddeto perio-
do loro programmi pil interessonti ed
originali.
| programmi devono essere me-
morizzati su cassetta e devono esse-
re spediti alla redazione di Sperimen-
tare con I'Elettronica e il Computer /' __




ni. & non attirava nemmeno l'attenzions in
quelle poche sale in cui era stato effettiva-
mente provato,

[l fatto di essere tradotto per il 2600 &
stata ovviamente la miglior cosa che pols-
va accadergll. [l gloco permetie di pilotare
un'astronave & velocitd sia lenta che acce-
lerata (l'accelerazions & ottanuta premen-
do {l pulsants) e di passare sopra pannefli
energetici a forma di scatola disposti se-
condo schemi diversi in clascuno scenario.
Nel frattempo, navi nemiche vi impegnano
dall'alto ¢ dal basso, lanciando bombe e
sfere di fuoco il cul contatto & fatile

Ogni scenario (o rack) successivo pre-
senta sfide pid impegnative, con un mag
gor numero &i pannsili da raccogliere e
pil navi aliene che tentano di intercetiar-
vi. Di tanto in tanto viene fuori uno scher
mo con la scritta “Skip-a-Rack™. Attraver-
sandolo con successo, sl salta al prossimo
scenario. Completat cingue rack, ha inizio

64 1LrcTRONG GAMIS N & EDIZWONE TALLANA

uno speciale Qoco “omaggio”. Esso contie-
ne due campi rettangolari di pannelli ener-
getici sovrappostl; gocando entro stretd li-
miti di tempo, ma senza intercetiori alieni
a dare fastidio, I pocatore deve raccoglie-
re tutt! | pannelli prima che il tempo fini-
sca. Questa, cari mied, & una prova “tutto o
niente”, o cosl, anche se rimane un solo
pannello non raccolto allo scadere del tem-
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WOHLAR FOX (W)

po, non avrets otlenutd Nemmend un pun-
to. Con la scena numero 7, le cose cambia-
no lettaralments colore. Da questo punto in
pol, | glocatort dovranno sorvolare | pan-
nelli & energia, che cambieranno colore,
prima di effettuare un secondo passagiio
per racco@ierll 0 goco pud anche non
essere sconvolgente dal punto di vista gra-
fico, ma il suo valore & saldo come una
roocia. ¢ 'aspetio & altaments competitivo.
Solar Fox & un videogame per 2600 molto
raccomandablle, che ha ripreso il posto
che sl meritava.

SEAHAWK
Sancho/Atard 2600

L'aspetto pid ragguardevole di questo
goco & 1l suo imballaggio: una descrizione
dal gioco tradotta in modo ridicclo ed ap-
prossimato: “Spara! Spara! asrel nemici t
stanno circondando. L'intensa potenza di
fuoco arrcesisce (sic) 0 cielo.. C'é una
nave da guerra nemica a destra Attenti ai
suol missili Andate subito a distruggerial™
Viens proprio vodlia di correre 4 comprar-
ne sublto una, non & vero? Se la Sancho,
una ditta gapponese che produce cartucce
per 2600, spera d&i sfondare nel coriaceo
mercato americano, {| minimo che pud fare
& di assumere qualcuno che conosce bene
la lingua. Anche il libretto di istruzion| (se
sl pud dare questa definizions ad una pagh-
netta dattllografata e senza colorl) & plut-
tosto insolito.

Per quanto riguarda la cartuccia In sé,
Sheahwk 4 un goco & combattimento
asreo che coptrappone il caccia isolato del
gocatore ad una legions di elicotteri d'as
salto e navi da guerra. Se accade |'inevila-
bile ¢ venite abbattuto, un provvidenzials
dispositivo espelle { pilota ¢ lo fa scendere
sul mare con il paracadute. Se il gocatore
rissce a manovrare (I paracadutista in mo-
do da fario atterrare sul ponte di una na-
ve soccorso rossa, al piota viene dato un
altro asroplano, senza che debba prelevare
una nuova “vita" da quella di scorta Lo
scopo di questo duro @loco di combattimen-
to @ di distruggere quante pidl navi nere ed
elicotteri possibile, senza essere abbattuto.
Colpire una nave rossa, ciod una che
appartiens al “buoni”, fa dimilnuire i pun-
tegfio, anziché aumentario.

Un'interessants caratteristica di Sea-
hawk & che permette di sparare due tipi di

rosso di sparo. Premendo i pulsants quan-
do 1a leva & in altrs posizione, sl sgancia
una bomba. Seahawk & un goco discreto,
con una grafica buona, anche s& Don #coe-
gionale. Man mano che &l fa pratica, il
ghmnmmmmudimum.mm{n[t-

do non & malaccio. ﬂjﬁ
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La EXELCO vi propone due vantaggiosissime combinazioni COMMODORE
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Dy

h‘a

T

Combinazione n° 1 A = — = = = e S —

Descrizions Q.th ?T_"I_ﬂ‘ Prezzo
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CONTROTUTTI

a cura di Rocco Cotroneo

jumi di inchiostro sono gid stati versati per descrivere ¢ completare quello che oggi senza dubbio & {l pid famoso
videogioco del mondo. Ideato per il VCS 2600 dell'Atari, Pac-Man ha fatto impazzire milioni di americani prima di
approdare in Italia per riscuctere i clamoroso anche se prevedibile successo. Semplice, divertante e alla portata
di tuttl, Pac-Man & un gioco di abilitd, pazienza ma soprattutto fantasia. Lo scenario @ un classico labirinto, bisogna
guardarsi da quattro piceoll fantasmi che cercano di uceidert! e che solo quando cambiano colore risultano vulnerabili
Si impara ben presto a manovrare {l joystick ma per ragglungere cifre a cinque o sel zeri occorre molta pratica oltre

alle doti gia citate.

Electronic Games ha scelto Pac-Man per una eocezionale sfida: ogni mese un personaggio famoso sl misurerd nel
gloco e [l punteggio raggiunto verra inserito In una speciale graduatoria in cul ben presto sl leggeranno nomi Mustri.
Sportivi, artistl, uomini df cultura, tutt! impegnati in questa incredibile gara a distanzal

Tra un anno sard eletto {1 vincitore: chi sard {I Re del Pac-Man?

Seguitec, lo scopriremo,

LO SFIDANTE

13 R S—. GLANNI
COGNOME: ......... BONCOMPAGHI
A0 B oo stonnariny AREZZO0
BIE st 13 MAGGIO 1932
ABITANTE A: ......ccoenraoneaenss ROMA
PROFESSIONE: .............. REGISTA

E.G.: Possled! un video-games?
GIANNT: 8i, U ho praticaments tutil:
Atari, Coleco ¢ Intellivision.

E.G.: Fal del buonl W'
GIANNL: Ci provo ma | risultati sono
meadicor]. Avendo pld tampo, forse...

E.G.: Hal un computer?
GIANNL: Anche in questo caso pid di

uno comunque @ preferito & I Meintosh
della Apple.

E.G.: Per cosa lo usi?

GIANNI: Per calcoll, un po' per I'ammi-
nistrazione, ma soprattutto per l'archivio
e pol come agenda degll impagni

E.G.: Tornando al glochl: hal mai sfi-

dato Pac-Man?
GIANNI: Beh sl. qualche wolta.

E.G.: E | risultati?

=

GIANNI: B meglio non pensarel

B.G.: Senza stimoll & difficlle espri-
mers] al meglio: forse la gara ti spinge-
ri & superare te stesso.

GIANNI: Sono un po° scettico, perd...
proviamo

E.G.: OK, allora partlamo.

BB rLIcIRONC GAMES N § EDIIONE [TALIANA

PRONTI...VIA!

L'inizio non sembra folgorante e
Glanni lamenta una certa mancanza di
allenamento. Infatti dopo la prima pillo-
la di energla (forse ingoiata troppo
prematuramentse) ben tre fantasmi
sfuggono alla sua presa. Non ha pro-
blem{ invece con la seconda: uno dopo
'altro | quattro mostriciattoli vengono
allegramente pappatl La ripresa & net-
ta e Gianni chiude {1 primo quadro con
un promettents punteggio di 850.

“Purtroppo con l'estate | riflessi co-
minciano ad appannarsi” si glustifica
“e sono sicuro che questa sfida potreb-
be avere un esito ben diverso se effet-
tuata nel miel mesi ‘fort!", B evidente
che Boncompagn! non & per niente
tranquillo: fl suo pensiero & rivolto al
rivali indiretti pid che al Pacman che
@i sta di fronte ¢ che gi ha appena
steso {l primo del tre fantasmi a dispo-
sizione. Passi per Hansi Muller ma
non accetterd mai di farsi battere dal-
'amico che vedremo prossimaments su
questi schermil Comunque il secondo
quadro sembra scorrere liscio. Lievi
imprecazion! durante un difficlle ar:
dio nella parte centrale del lal




ma tutto & risclve per i meglio. Fine
del secondo quadro e punteggio abba-
stanza buono per Boncompagni: 2.100.

Cominclano | primi grattacapi L'e-
sperto giocatore di Pacman sa bene
che a questo punto inizia una sorta di
rilassamento.

0l gioco si ripete anche stavoita:
Boncompagni si stiracchia sul divano e
con una mano cerca di accendere una
sigaretta abbandonando il joystick Lo
perazions non riesce @ noi non tentia-
mo neppure di agevalario: 'arbitraggio
di EG # severo e imparziale ma
davanti a tanta sicurezza non vi na-
scondiamo {1 nostro tifo per Pacman. E

infatti la frittata & fatta, via {l secon-
do. Gianni si riaiza e promette bat-
taglia. I gioco continua e si fa
sempre pid Interessante. Pac-
man non molla ed & cattivissi-
mo, Boncompagni sussulta
sul divano, scendono le pri-
me gocce di sudore e non
crediamo che sia per i cal-
do. Gl inseguiment!
si fanno sempre pid
confusi e {l percorso
dello sfidante sempre
meno ortodosso, B eril-
si! Finite le pillole di ener-
gia restano ancora molti
sentieri del labirinto da per-
correre per completare i
quadro.
Pacman insiste: ormal & un asse-
dio. Riesce la prima fuga attraverso il
provvidenziale tunnel, riesce la secon-
da grazie ad un fortuito cambiamento
di rotta df un fantasma Al terzo imbot-
tigliamento & la fine! Ci aspettiamo un
lancio & joystick con urio alla Tarzan

invece Gianni appoggia laconico la leva
¢ sf accende la sospirata sigaretta

Punteggio: 3.550 beh forse ci aspetia-
vamo di paggio. Un suo primo commen-

to: “Come vi avevo detto credo di esse-

re un po' fuori allenamento ma nono-
stants cid credo di avere offerto qual-
che spunto di classe”. Modesto 1'amico,
sembra dire la foto con dedica di Ma-
renco che guarda stupidamente dal te-
levisore. Glanni farfuglia ancora qual-
che glustificazione e tira fuori la car-
tuccia degli Space Invaders: Volete ve-
dere la vera arte?'. No grazie, non ti
precccupare sel stato bravo comungue
e aspettiamo la conclusione delle sfide
per dare un gludizio definitivo alla tua
prova. Per intanto perché non progetti
un bel ‘Video anche noi'?

A FINE GARA

Glann! sembra affaticato,
Cambiamo discorso & gli chiediamo:

B.0.: Allora a guands una bella tra-
smissions sul Video Game?

GIANNI: Mah, o & Renzo (ndr Arbore)
stavamo pensands qualcosa del genere ma
& tutto ancora allo stato embrionals.

B.G.: 11 prossimo mese Pac-Man sfide-
ri proprio 1l tuo amico Arbore: pensi che
fari meglio di te?

GIANNI: Sard difficlle.

B.G.: T1 sent! sicure anche se 1l tuo
punteggio non & malto alte.

GIANNI: Si ma Renzo lo conosco.. nod
¢'s storia... vedreta.

E.G.: Vedremo.

CLASSIFICA

Nome Professione Punteggio
HANSI MULLER CALCIATORE 11.415
BONCOMPAGNI REGISTA 3.550

Seguite I"avvincente sfida
A Luglio: PAC-MAN contro

RENZO ARBORE
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Activision ha ancora una volia fat-
to centro! Forse non ha superato
se slesso mao, cari omici, ¢ @
ondata molto vicino con quesia pi-
rotecnica corfuccia che poria il
nome del protagonista: Roderick
HERO.

Questa volta saremo degli eroi,
con un feguin da vitelli: a colpi di
loser e abbottendo pareti di roc-
cio facendo esplodere delle cari-
che di dinomite, ¢i foremo dai cu-
nicoli del Monte Leone - un vulca-
no ancora in attivild — per scovare
e salvare | minalori imasti sepolti
la sotto.

All'inizio del gioco disponiame di
cinque vite, un HERDO e quattro di
riserva. Ogni 20.000 punti otterre-
mo una vita supplementare, fino
od un massimo J:: sei. Prima di co-
minciare ogni livello il serbatoio
di energia si riempie e comincia @
svuolarsi non appena muoviamo il
joystick per affrontare le peripezie

che ci riserverd, sempre nuove,
ogni nuovo livello. Abbiamo in
dotazione un propulsore ad elico
che portiomo dietro le spalle co-
me i pib avanzali scooter zial.
Con questo possiomo volare in
qualsiasi direzione, tenendo sem-
pre ben presente che, per volare
in basso, sord lo forza di gravita
od oftirarci sempre piv giv nel
cunicolo.

Il nostro elmetto € munito di un
raoggio microlaser che ci consente
di distruggere gli onimali (pipi-
strelli, ragni e serpenti) che mF -
stano le caverne nei punti che ci
sembreranno spesso invalicabili
per la loro presenza. Infothi al
contatto con questi animali HERO
perird. |l micro laser spara colpi
singoli e a roffica! Prima di entra-
re in ogni cunicolo, ci vengono
consegnati sei candelotti di dina-
mite che serviranno per abbattere
le pareli di roccia che troveremo
ad impedirci il passoggio. Atten-
zione a non sprecarle: soprattutio
quando si deve ancora prendere
la mono, & facile sbagliorsi coi
movimenti del joystick, muovendo-
le verso il basso si deposita il can-
delotto esplosivo e bisogna essere
ropidi a spostarsi per non farselo
scoppiare proprio softo il fondo-
schiena. Dunque ci si avvicina alla
porete, si deposita il condelotto, si
accende e... vial Nei livelli un po’
pib difficoltosi ¢i sard anche lo
possibilitd di sfruttare una zottero
che, resistendo ol colore, ci tro-
sportera incolumi sui fiumi di lava
che ci capitera di incontrare. Cer-
to! Il Monte Leone & un vulcano:
assolutamente proibito toccore
muri rossi e fiumi roventi che lom-
peggiono, saremmo immediata-
mente sciolti come formaggini.

In questo gioco occorre anche una
buona dose di memoria: essendo
quasi un‘avventura da personal
computer, prevede percorsi che si
ripetono nelle diverse partite che
giocherete, se ricorderete il per-
corso esatto eviterete di ficcarvi in
vicoli ciechi o in tunnel che sono
ostruiti da ragni o pareti di lava
che, volando verso il basso non

possono essere nevlralizzati. Per
passare ad un livello inferiore (co-
me profonditéd, ma superiore come
difficoltd) dovremo trovare alme-
no un minglore.

I cunicoli, ultimo particolare, sono
illuminati da lonterne che se ci
passerete sopra le spegnerete,
sprofondando nel huinp:;ﬂﬁ com-
pleto. Vi consiglio di non accende-
re, per farvi luce, un candelotto: vi
assicuriamo che di luce ne fa ve-
romente poca e il rischio & forse
froppo. -

| livelli sono pib di venti ma dubi-
tiamo che avrete la fortuna di ve-
derli in breve tempo, se ci riuscite
siete degli eroil

| punteggi: 50 bei punticini per
ogni animale eliminato e per ogni
candelotto che non abbiamo uti-
lizzate durante il salvataggio; 75
?unh per ogni parete fatia saltare;
000 punti per ogni minatore sal-
vato. In aggiunta riceveremo punti
di bonus per I'energia che avremo
avanzato dopo il salvalaggio.
!I salvataggio si conclude qu?ndn
Il punteggio roggiunge un milione
di punti, e :hisgﬁg chaE:nn succeda
anche qualcosaltro.
Ci nisulta che lo soppia solo Rode-
rick HERO!!

LIVELLO GIOCO ;: sssss
ORIGINALITA : sssss
GRAFICA L L LT
VALUTAZIONE

FINALE : SEeEd
Valori da uno a cinque

SONSOLLECOMPUTERCONSOLLECOMPUTERCE
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Un gioco immancobilmente di tipo
spaziale, nel quale si confrontano
le solite astronavi aliene, con I'ul-
timo baluordo della difesa terre-
sire.
Il classico gioco di guerra spazia-
le con un solo tipo di movimento
(orizzontale) per il difensore, e un
illimitato numero di azioni e con-
troazioni da parte dell’attacconte.
Secondo le correnti definizioni dei
videogiochi, questo verrebbe clos-
sificalo come tipo invaders.
Infotti i giochi spoziali sono tutti
pil © meno simiﬁ, e classificabili
in una serie di cotegorie, che ten-
gﬂnn conlo del tipo di movimenio
ell'ostronove amico, di quelle
degli alieni e di altri particolari.
Lo moggior parte dei ?iochi spa-
ziali puo essere claossihicata fro i
tipi invaders, o fra i tipi asteroidi.
el tipo invaders ricadono i gio-
chi come questo, in cui nnsuta
successive di alieni, si scogliano
contro il pianeta Terra, scendendo

dall’alto dello schermo, con movi-
menti sfuggenti e imprevedibili,
spesso sganciando bombe e nelle
quali il difensore pudé muoversi
solo orizzontalmente sull’ultima li-
nea dello schermo, sparando al-
I'impazzata e cercando di colpire
i bersagli ed evitando di venir col-
pito dalle bombe o dalle astro-
navi.
| tipi asteroidi, prevedono invece
un movimenio dell'astronave in
tutte le direzioni, con la possibilita
di fuoco nella stessa direzione di
marcia.
Questa classificazione & ovvio-
mente discutibile, ma in essa rien-
trano un grondissimo numero di
programmi e giochi.
Nei giochi per la consolle Video-
pac, vi & una particolarita; relativa
alla presenza di uno sfondo sem-
pre ben fatto, che da nolevole ri-
salto anche ad un gioco come
juastn, che come gia abbiomo
etto & un classico,
Si @ riusciti in quelo caso a supe-
rare la standor di giochi di questo
tiﬁa. puntando molto sulla grafico,
che é obbastonza buona, conside-
rando che lo rnisoluzione di cui di-
spone il Videopac non & molio
elevata.

Il gioco & obbostonza semplice
inizialmente, mo aumenta di diffi-
coltd od un ritmo piutiosto elevato,
per cui é d'obbligo mantenere fin
dall'inizio lo massima attenzione.

Le varie fasi della bataglia si sus-
seguono in questo modo: nella
prima faose, dalla nave maodre

escono B dischi volanh, che s
muovono in filo, ondeggiondo e
sganciando missili facilmente in-
tercettibili.

Se i colpite in volo guadagnate 2
punti, menire se colpite i dischi ne
guadagnate 5.

Nella seconda fase, la nuova on-
data di dischi @ armata con mine
antimateria, che scendono ondeg-
giondo, e seguendo per un cerfo
tratto la vosira nave, o meglio la
vostra cupola armata con ﬁ can-
none laser,

E quindi necessario aumentare lo
velocita per sfuggire a queste
testate oulocercanth, oppure di-
struggerle in volo, cosa che olire-
tutto rende 4 punti.

Nella terza fose della battoglio ol-
tre alle armi gia in uso, gh alieni
fanno ricorso a teslate autocer-
canti piu letali, che non esplodono
ol contatto con il suolo, ma seguo-
no per un breve spozio la cupola.
Se si rimane fra due di queste mi-
ne, & impossibile sfuggire alla
distruzione,

E c;u':ndi importante distruggerle in
volo, o mantenersi ad una buono
distanza da esse e dai bordi della
zona in cui si ha libertd di mowi-
mento.

Nella quarta fose della battaglia
vengono utilizzate dagli alieni ar-
mi sempre autocercanti, che s di-
rigono perd diretamente sul ber-
saglio (non devono cioé toccare |l
suolo prima come nel coso prece-
dente).

Nelle fasi successive il gioco si fa
piU veloce e piu cruento, ma nes-
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suna nuova arma si va od oggiun-
ere all'arsenale alieno.
Il gioco termina con la distruzione
dtﬁlu cupolo loser, e immediato-
mente dopo rcomincia una nuova
partita.
Quindi avete una scla vita a di-
sposizione, e non vi & la possibili-
ta di guadagnarne altre.
Un gioco quindi che non offre
molte possibilita di errore ai par-
tecipanti, ma se non altro, impedi-
sce di passare ad un livello di dif-
ficoltéd maggiore di quello in cui si
@ giunri* se non si & veramente
padroni della situazione.

LIVELLO GIOCO : #e=»
ORIGINALITA : ®
GRAFICA 1 *e
VALUTAZIONE

FINALE : e
Valori da uno a cinque

of the game

Rebd L. 15.000

In questo gioco comandate una
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astronave, la Arcodio, e dovete
distruggere diverse ondate di ne-
mici, ciascuno con differenti coraot-
teristiche. | nemici sparano e voi,
naturalmente, dovete evitarne
colpi. Le astronavi nemiche, di for-
ma diversa a seconda delle onda-
te, si preseniano in campo in for-
mazione. Quello che maggior-
mente distingue un'ondata do
un'alira & proprio la disposizione
della formaozione e il suo movi-
mento.

Nella prima ondata, ad esempio,
le astronavi nemiche sono delle
specie di frecce che altraversano
lo schermo do destra verso sini-
stra, abbassandosi progressiva-
mente. Lo Arcadia naturalmente
non sta li o guardare e, sotto il
vosiro preciso comando, spara
con i suoi due Plosmo Distruptor
Guns, due connoni post ai lah
dell'ostronave. Lo Arcadia pud
anche muoversi a destra e a sii-
stra, e dare gas in modo da siuvin-
Fursi in avanhi. Se non si da gas
asironave si deposita in basso.
Dare gas & imporfonte perché i
colpi della vostra ostronave non
arrivano fino in cima allo scher-
mo, e quindi per colpire i nemici
him?nn avvicinarli. In altre onda-
te gh alieni si muovono con altri
movimenti, pid verficali, oppure
pil a scafti, oppure si incrociono
da destra e da sinistra in gruppi,
sempre sparando. Verso lo sesia
ondata, poi, arrivano delle specie
di oquile che compaiono non pil
solo in alto, ma onche in basso,
circondndo la Arcodio. Voi non
siete obbligah ad eliminare tutti i
nemici ogni volia, polete anche
sorpassarli con lo astronave, la-
sciandoveli olle spalle. In questo

caso vi niopparironno di fronte, in
alto. Quando avete distrutio tutte
le astronavi di un‘ondala, o ve ne
mancano una o due e le “scaval-
cote”, accedete al livello successi-
vo. Lo partita comincio con sei
asironavi a dispasi:iune, e se ne
pud vincere un'alira sopravviven-
do a 4 ondate di nemici. Ogni
alieno distrutto vale quanto il nu-
mero del livello in cui si trova. Co-
si al livello 9 ogni astronave nemi-
ca distrutta vale 9 punti. Per quan-
to riguarda | comandi, si pud usa-
re qualunque joysfick, con |'attac-
co tradizionale gquqlli Atari vanno
benissimo), oppure la tastiera,
usando la quole i comondi sono:
per muovere la Arcadia verso sini-
stro, bisogna usare i tasti dello fila
inferiore, ma solo quelli pari. Per
esempio vanno bene SHIFT, X, V,
N etc. Per muoversi verso destra,
sempre nella filo inferiore, vanno
usah i tash dispari, escluso quello
con il simbolo della Commodore.
Vanno bene Z, C, B, M ... Per dare
Fu: si usano guulli dello seconda
ila partendo dal basso (A, S, D, F
). Per sparare dovrete premere
qualungue tasto della seconda fila
partendo daoll'alto, come Q, W, E,
R etc. Tenendo premuto sempre un
tasto dello sparo, oppure il botto-
ne del joystick, si pud disporre del
o conhinuo, cioé appena giun-
ge a bersoglio, o si esourisce, un
colpo, ne parte un aliro. Arcadia
non & un gioco molto eriginale,
anzi diremmo che & un classico.
Bosti pensare o Megamania del-
I'Activision o, per rimanere nel
compo dei computers veri e pro-
ri, a Threshold, della Sierra On-
ine. Tuttavia se si considera che
quesio gioco non necessila nessu-
na espansione di memoria, e si
occontenta della piccola memoria
di base del VIC 20, allora bisogna
ommettere che @ fin troppo curato,
soprattutio graficomente.
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Snoke Byte & un gioco piuttosto
noto, sia perché ¢ molto bello,
tanto che la Sirius ne ha prodotte
diverse versioni (VIC 20, Commo-
dore 64...), sia perché rappresenta
un ‘classico’, tanto che esiste un
gioco a gettoni, Nibbler, che ne ri-
corda le caratteristiche principali.
Il gioco & molto semplice, eppure
molto difficile. Nel campo di gio-
co, circoscritfo in un rettangolo, si
muove, per conlo suo, un ser-
pente.

Uno allo volta compaiono delle
mele, che il serpente deve man-
giare. Sulle mele ovviomente do-
vele dirigerlo voi, odoperando i
tasti delle due frecce. Lo freccio
destra fa girore il serpente di 45
in senso orario, ogni volla che vie-
ne premuta. La freccia sinistra in
senso onfiorario. Le mele devono
essere piene di vitamine, visto che
dopo ogni mela mangiata il ser-
pente si allunga ¢ oumenta I'an-
datura.

MNaturalmente il serpente non pud
ondare o sbatlere né contro le
pareti, né contro gli ostacoli che,
dal secondo livello in poi, fanno
parte del campo di gioco, né con-
tro se stesso. Dgniqiveilu comin-
cia con il serpente che parte in di-
rezione verticale dal centro dello
schermo, in basso. Le mele da
prendere in ogni livello sono 10,
salto peggioramenti. Infatti si di-
spone di un fempo determinato
per prendere ogni mela, segnala-
to da due colonne blu, che si oc-
corciano col passare del tempo, ai
lati dello schermo.
Se non si prende una mela prima
che le due colonne arrivino in ci-
ma, ne compoiono in campo altre
tre. Tutto diventa piu difficile, per-
ché il serpente, diventando piu
lungo, & pit impacciato nei movi-
menh, ed é piv focile che vada a
sbaftere coniro se stesso. Se anco-
ra non si riesce a prendere nessu-
na mela prima che finisca il tem-
po, ne vengono aggiunte allire tre.
Se onche si dovesse perdere un
serpente dopo che sono state gia
aggiunte fre mele, si ricomince-
rebbe ugualmente con le 10 solite
mele da prendere, a quel livello,
pit le tre oggiunte prima, per un
totale di tregi:i. Per quesio motivo
negh schermi pid diﬂiciﬁ. quando
si vede che non si fo o tempo o
mangiare la mela prima della fine
del tempo limite, conviene fare
sbattere il serpente, per non tro-
varsi con l'aggiunta di tre mele,
con cui diviene molio difficile
wungere al termine del livello.
rese tulle le mele di un livello, si
apre una piccola apertura sul bor-
do superiore del rettangolo di gio-
co, e il serpente deve entrarvi per
passare al livello successivo. La
partita comincia con 3 serpenti o
disposizione. Prima perd bisogna
decidere con quanti ‘Plums’ gioca-
re. | ‘Plums’ sono delle specie di
cerchiolini che vogano per lo
schermo rimbalzando contro le
pareli e contro il serpente. Se foc-
cano la tesla del serpente, perd,
perdete una vita. Si pud scegliere
di giocare con 0, 1 o 2 ‘Plums’.
Ora diamo un‘ecchiata al punteg-
gio. Ogni mela presa vale il nu-

mero del livello moltiplicate 10.
Quindi al livello 1 vale 10 punti, ol
livello 2 20 e cosi via. Se prendete
tutte le mele di un livello senza
perdere neanche un serpente, of-
tenete un Bonus paon al valore di

due mele di quel livello, Terminato
ogni livello si guadagna un ser-

pente. Andando avanti con i livelli,
al centro dello schermo, o intorno
ad esso, compaiono degli ostacoli
sempre piu complessi, come quelli
nelle foto, o dei quadrati con una
opertura piccolissima dentro a cui
bisogna infilare il serpente per an-
dare o prendere le mele. Verso il
15 livello si ratta di raggiungere i
frutti destreggiando il serpente
dentro a dei veri e propri labirinti.
Lo partita pud essere interrotta in
quolunque momento premendo il
tasto "ESC’. Lo si pud poi ricomin-
ciare nello stesso modo. Si pud
anche fore @ meno del sonoro,
premendo ‘CTRL §’, come in molti
altri giochi per computer. A pro-
posito del suono bisogna dire che
nello versione di Snake Byle per il
Commodore 64, si ode una musica
tipo quelle degli incantatori di ser-
penti, ed & molto carina.
Concludendo va detto che Snoke
Byte & un oftimo gioco, semplice
ma difficile, ripetiivo ma sempre
diversol
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CBS Coleco

Carino questo Mouse Trap, vera-
mente carino, e devo dire che lo
CBS Colecovision ha molto buon
gusto nell’ideazione dei suoi gio-
chi o almeno per quello che ri-
guarda la grafica; visto che anno-
vera fra i svoi giochi alcuni tra i
piu belli in circolazione.
Questo Mouse Trap pur non bril-
lando per originalita e particolari-
ta gratiche & comunque ben cura-
to e simpatico. || gioco si snoda un
po’ come siamo abituati o vedere
gid da un pezzo per molti altri
ames in una fita rete di labirint,
ove noi facciomo lo parte dei
“topi” con tonto di fegalo, visto
che abbiamo alle nostre spalle la
perfida ombra di famelici quanto
agguerrit gattacci. _
Ci muoviamo come di consueto
con il Joy-stick, e devo dire che
quello della Coleco sembra pit un
telefono che un semplice comando
a leva, infatti gran parte delle fun-
zioni per i vari giochi sono poste
mollo comodamente su questo,
permettendo una pil rapida scelta
e impostazione degli stessi.
Nel nostro Mouse Trap i tasti: 1, 2,

3 colorah rispettivamente di rosso,
giulln, ozzurro servono ad aprire
ei cancelleth post lungo il labi-
rinto, che una volla aperh ¢ per-
mettono di entrare in altre zone di
questo e di mangiare a nostra vol-
ta tutto il !nrmuq-giu necessaro
per i tanto "amati” punti. Lungo il
percorso si incontrano anche degli
ossi che vengono ingeriti vorace-
mente dal topolino e che al mo-
mento propizio permetono una
incredibile metamorfosi, degna
del Dr. Jeckill; vale a dire che se i
gotti diventassero troppo “rompi
scotole” e troppo veloc, con il ta-
sto 5 del Joy-stick ci trasformiomo
istantaneamente in un feroce co-
gnone che pud oddintturo ozzon-
nare il malcapitato gatto sulla no-
stra stroda.
Questa mosso ¢i permette di guo-
dagnare 100 punti, ai quali se ne
aggiungeranno di volla in volia
altri dpur ogni morso arrecoto.
Perd andateci piano con le “sga-
gnate”, leggi morso) e soprottutto
non crediate di fare i furbetti mor-
dendo a destra e a sinistra per of-
tenere subito molli punti, perché
questo espedienle potrebbe co-
starvi caro se non aveste pil o0ssi
o disposizione (RISPARMIATE!).
Si possono rispormiare molli ossi,
o almeno una gquontitd tale da
essere sempre oll'erta; ricordate
perd che l'indicotore di ossi sul
video pud riporfare un massimo di
cingue Ossi,
Tutta questa “poppardella” & vali-
da per quelli che vogliono giocare
in una situazione di relax, in quan-
to non ci sono notevoli problemi,
ma se abbiomo velleitd da cam-
pioni cambiamo Skill e giochiamo
ad un livello pio "interessante”.
Giocare ad aliri livelli vuol dire in-
serire " la partecipozione specia-
le” di un falco che volteggera
sopra lo nosira cucuzza e che
molto occuratamente cercheremo
di sviare. 5e siomo molto in diffi-
colta wutilizziomo prontamente la
porta o il tunnel come meglio cre-
dete, con la sigla IN, ed outomati-
camente avremo cambiato loco-
zione nell'ambito del labirinto.
Il punteggio in questo gioco viene
molto incrementato doll’aiuto dei
vari Bonus che si possono guada-
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gnare; vale a dire che se mangia-
mo tutto il formaggio posto lungo
il percorso, abbiomo un bonus di
10.000 punti. Ma vediomo per
radi cosa conviene fare per tolo-
izzare un numero soddisfacente
di punti; se mangiamo il pezzetto-
ne di I‘nrmugg'rn pit grosso lungo
il percorso, incassiamo il primo
bonus da 1.000 punti; ogni bonus
successivo diverso vale 200 punti
iv del precedente. Il numero di
nus che si possono ollenere in
un singolo labirinto, & limitato, ci
sono sei possibili premi nel primo
labirinto, sette nel secondo e cosi
di seguito fino ad un massimo di
15. Si gioca con o disposizione un
numero di tre topi che dopo
40.000 punti si arricchiscono di un
fratellino in regalo.
Il gioco come ho gia detto al prin-
cipio non brilla certo per originali-
la ne tanto meno per grossi sforzi
grniin:i vale comunque la pena ve-
erlo e nello stesso tempo giocar-
ci, in quanto repulo questi giochi
un utile tirocinio per quelli con ca-
ratteristiche piu sofisticate e quindi
molto utile per allenarsi e nello

slesso lempo mantenersi in perfet-
ta forma; E vero o non @ vero che
bisogna considerarsi dei veri e
propri atleti per poter giocare ad
altissimi livelli, e allora un po’ di
training non pud fare altro che
bene.

LIVELLO GIOCO : #*=e
ORIGINALITA  : o=
GRAFICA L
VALUTAZIONE

FINALE L L
Valori da vne a cinque




EC o ¢/ ¢ &G

ROMIK SOFTWARE
16K-SPECTRUM

In this game
brush, to rid

take on the role of a paint
world of tha slisn pots who

have invaded aarth with their ghestly colours

“A REAL AC

WILL YOU BE THE SUPREME
WORLD CHAMPION?

Rebit L. 24.000

L'azione di questo gioco consiste
nella risposta terrestre od una cu-
riosa e nuvova forma di invasione
aliena: esseri provenienti dallo
spazio hanno contaminalo lo terra
con i loro colori di morte, e spetie-
ra a voi, armah di rullo rendere
alla terra i suoi vivaci e allegri co-
lori. L'operazione, che risulta tul-
t‘altro che semplice, si articola in
varie fasi e lo lotta & accanilg,
visto che il rullo terrestre da voi

vidato deve, olire che ricolorare
a superficie contaminata, veder-
sela con i secchi di vernice aliena
che lo inseguono cercando di on-
nientarlo con i loro mortali colori.
Anglizzando la sfida fase per fase
(essa & composta da 4 fasi base
che si ripefono con sempre mag-
Finri ditficolta, partendo da un
wello di difficolta iniziale presele-
zionabile), vediamo nello prima il
nostro rullo impegnaoto sulla pian-
ta ideale di una citta, che cerca di
ridare vita ai quartieri contamina-
li, spargendo vivi colori sulla ver-
nice spetirale: ogni quartiere vie-
ne liberato ripercorrendone il pe-

rimetro con il rullo; questo, olfre ai
svoi colori ho a disposizione, per
portare a fermine la sua missione,
un numero limitato di granate che,
se usate, fanno sparire per alcuni
secondi i terribili secchi di vernice
alieni. Una volta liberata I'intera
citta, il rullo si scatenerd alla cac-
cia dei secchi di vernice, ormai
inermi, per annientarne il pil pos-
sibile, ed oftenere cosi un punteg-
gio exira.
Nella fase due bisogna guidare il
rullo, attraverso un lebirinto, sul
punto indicato da una freccia lom-
peggiante.
Per quanto riguarda la fase tre, ci
troviamo difronte od una quasi ri-
petizione della precedente fase
uno: ancora lo pionto della citta,
ancora | quartieri do liberare, ma
attenzione, bisogna liberare nel-
I'ordine i quartieri adiacenti, par-
tendo da quello in cui ¢i si trova.
Liberate le due aree di cittd inva-
se, relative alle fasi uno e Ire, lo
battaglia & alla stretta finale: nella
fase quattro infati si svolge un
duello faccia a faccia tra il rullo
liberatore ed i secchi invasori: il
rullo da voi guidato deve intrap-
polare, con la suo scio colorata
due secchi alieni che a loro volia
ono per lo schermo lascian-
dosi dietro una scio mortale al cui
contatto il vostro rullo viene di-
strutto, cosa che avviene anche
quando il rullo si scontra o con i
bordi del video, o con la sua,_stes-
sa scia. Portate a termine le quatl-
tro fasi descritte, I'avventura si ri-
pete, sempre che non vi siate fatti
annienfare, dai terribili alieni, i tre
rulli a vostra disposizione.,
Gia durante il caricamento vi é la
possibilita di scella fra tre varianti
d'interazione con il video, corri-
sopndenti a tre diversi modi di fo-
re fuoco e di muoversi verso i
quattro punti caordiali; personal-
mente ho adotato la numero 2 e
credo di poterla consigliare. Scel-
ta la combinazione tastiera/co-
mandi che pid oggrada, si deve
scegliere un livello di difficolta fra
i tre disponibili e, non perché vi
softovaluto, ma per permettervi di
conoscere meglio il gioco, vi con-
siglio di iniziare con il primo li-
vello.

Una volto predisposto, il gioco co-
mincio, € con esso |‘avveniura:
avele a disposizione fre rulli, ar-
mah di colon e di una limitata do-
se di gronate che mettono tempo-
raneamente fuori cousa gli odiati
secchi, partite dunque per liberare
la terra e per fare piv punti possi-
bile. Nelle fasi uno e tre, il punteg-
gio viene assegnalo per ogni
quarliere liberato, in base alla
eslensione dello stesso, e si rod-
doppia ogni volta che, nello ambi-
to della stessa portita, si ripassa
per la fase 1; non dimenticate poi
che alla fine dello fase 1 si posso-
no olenere degli abbuoni rog-

‘giungendo i secchi che fuggono

ormai inermi.

Riguardo alla fose due, se portata
correllamente a lermine, portando
il rullo sulla freccia lam iante,
si avrd un abbuono di 2.000 punti,
e vi consiglio di mettercela tutta in
questa fase se siete a coccia di re-
cord, come pure concentratissimi
dovele essere nella fose quattro:
dove sarete avvantaggiati se buo-
ni giocatori di Domino o di Sor-
rounder: otterrete 500 punti per
ogni secchio imprigionalo, mica
male, no? | secchi da cotturare sa-
ranno 2 al vostro primo pasaggio
e 4 per ognuno dei successivi, che
vi quguro vivamente.

li affamati di punti ricordo che,

al raggiungimento dei 20.000 pun-
ti, avranno un aliro rullo in abbuo-
no, e altri ancora ogni 40.000 pun-
h, coraggiol!
Lo sola descrizione delle diverse
fasi e possibilita di questo gioco,
mi sembrano piu eloquenti di
qualsiasi commento; provate co-
munque o immaginare il diverti-
mento di una sfida a cinque con la
possibilita di vedere, o fine parti-
ta, | vostri nomi e punteggi impres-
si sul video, e lo soddistazione di
vedere i nomi di quatiro avversari,
incolonnati sotto al vostro.
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Mattel L. 69.000
Il successo che questo videogioco,
g{udu?ln dalla Intellivision, ha su-
ito conquistato tra gli appassio-
nati & un segno dello sua oftima
fattura e uncia del tempismo con
cui @ stato immesso sul mercalo:
la sua apparizione infatti ha se-
guito di un'incollatura il diffonder-
si anche in ltalia delle prime ham-
burger houses: & qui che viene
consumato un rito alla moda che
riscuote crescenti consenti tra i
giovani e cioé il ropido trangugia-
mento di hamburger e paotatine
con tutte le variant del caso.
In “Burgertime” siete un cuoco al-
le prese con le insidie di questa
nuova cucina. Dovete confeziona-
re quanti pit hamburger potete. |
vostri nemici, che vi inseguono per
le scale di sempre pil complessi
labirinti, hanno |'aspetto di cetrio-
li, wurstel, vova. Se vi raggiunge-
ranno il vosiro cuoco scomparird
come il pil misero degli hambur-
ger nelle fouci di un offoamato
cliente, E di cuochi, attenzione!, ne
avete a disposizione solo cinque.
(me ogni 10.000 punti ve ne rega-
lano uno).

L'arma a vostra disposizione & il
pepe che stordisce gli insegutori. ||
cuoco dispone pero di 4 pizzichi
soltanto di questa preziosa spezia
e ne deve usare con oculata parsi-
monia.
Incltre il pepe pud essere lanciato
solo nella cl?razmne di movimento
del cuoco: se I'odioso cetriolo &
alle spalle dovrete prima "girarvi”
per colpirlo. Ogni volta che il cuo-
co passa altraverso un ingrediente
(sono quattro, naturalmente: pane,
insalata, pomodoro e carne) que-
sto scende di un livello e avvicina
la confezione finale del panino.
Via Via che collezionate i vari in-
gredienti aumenta il vostro pun-
teggio. Se poi riuscite a intrappo-
lare nel panino anche i vari inse-
vitori il punteggio va alle stelle,
onfezionati i primi tre panini non
fotevi alcuna illusione, Siete solo
al primo lavoro dello seraia...: vi
attendono aliri sei “labirinti” di
hamburger, uno dei piu difficili
dell'altro e popolati dai soliti vo-
raci inseguitori. E superato il setti-
mo... si ricomincia, ma a un livello
superiore di difficolta. Una volta
usciti da questo tour de force siete
senz’altro maturi per I'assunzione
da “Burgy” a un ritmo di dieci
hamburger al minuto. Vediamo
qualche espediente per sopravvi-
vere pil a lungo nella giunglo
astronomica di “Burgertime”,
etrioli, wurstel e vova hanno la

caratteristica di oppicicarsi fra lo-
ro quando si scontrano. E un buon
sistema per eliminarli con qualche
rapido salto di panino: una volta
affaccati tra loro non sono pil
irresistibili come quondo vi inse-
guono da tutte le parti. Una boc-
cata d'ossigno @ rappresentata

4 pacete &

dai vari “spuntini® che appaiono
a trathi sul percorso: un cestello di
patatine, un caffé, una bottiglietta
di salsa piccante, un gelato. Gua-
dagnerete cinquecento punti e so-
proftutio un pizzico di pepe. |l si-
stema migliore per accumulare

punteggio resta quello di far co-
dere gl inseguitori dentro un pao-
nino. vi riuscird mai il colpo
grosso di cotturarne cinque in una
volta con questo sistema farete of-
tomila punti in una botta. Pot rete
tenere softo occhio la situazione
del gioco ad ogni istante perché
sullo schermo oppaiono tutte le ci-
fre di riferimento: il punteggio dei
vari giocatori, il record raggiunto,
i cuochi e i pizzichi di pepe anco-
ra a disposizione. |l gioco permet-
te, grazie a Dio, quattro livelli di
velocitd. Potrele giocare da soli o
in due (un cuoco alla volta). Molto
curata e simpatica la grafico: |
wurstel semoventi e vivacissimi ri-
cordano irresistibilmente i fumetti
di Jacovitti. Se vi copitera, come é
successo a noi, di collezionare al
massimo un punteggio di tremila
punti, ﬁensnm alle cifre esponen-
ziali che avreste potuto roggiun-

gere: 255.999.950 punti. Citre do
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capogiro, come futto il gioco del
resto, che mettera o dura prova la
saldezza dei vostri nervi. Se ne
nascera un complesso di persecu-
zione o se di nofte sognerete pic-
coli wurstel con zampettanti gam-
bette, o se ancora fisserete con
una sirono preoccupazione i ce-
trioli sotto aceto che conservate in
frigorifero, ricordatevi del provvi-
denziale pizzico di pepe.
Un gioco che esalia lo funzione
esorcistica nei confronti della fo-
me, si & detto; infatti qui non si
mangia, ma si tiene o bada 'op-
petito confezionando un hambur-
r via I'altiro. E non diteci che
"ora in avanti mangerete solo bi-
stecche e pastasciutial
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cortuccio ATARI 2400

Ime L. 89.000
Hop! Hop! Hop! Forza nelle gam-

bette Bertoldo! Probabilmente
qualcuno di voi ha gié giocato
con Q*Bert e altri I'avranno visto
in azione. Insenamo lo cossetio e
¢i troviamo alle prese con un mo-
stricino col noso a trombetia che
saltella su una piramide di cubi
che cambiano colore quando Bert
ci solta sopra. Dovremo quindi
guidare Gic"gori nei suvoi balzi per
nuscire o colorare i 21 cubi che
com ono la piramide. Soppia-
te che la piramide si regge... nel
vuolo! Si, avele letto bene, magic
del video-gome, se Bert salta die-
tro, di fianco o anche davanti olla
piramide precipiterd nel vuolo e
una delle quattro possibilitd andra
perduta. Come in ogni game che
si rispetti dovremo fare ottenzione
od olcuni ostacoli, che qui sono
impersonati da varie Palle. Pallo
Rossa & il primo: quando incomin-
cia a rotolare git dolla piramide
continua inesorabile la sua corsa
anche se sulla sua strada dovesse
capitare Bertoldine. Quando Bert
si fa calpestare do Pallo Rossa,
prima di scomparire, si lascia
scappare qualche parolaccia, sol-
to forma di geroglifico del suo
pianeta e poi viene rimpiazzato
sullo stesso cubo da un aliro, C'é
Pm Polla Viola, che roppresenta
o stesso pericolo di Palla Rosso
tranne che quando arriva al fondo
della piromide si schiude come un
vovo e lascia uscire il serpente
Coily. Questo & un serpentaccio
dal salto pericoloso, che rincorre
Bert di cugg in cubo: poi vi spie-
heremo come neutralizzarlo.
*Bert pud servirsi di alcuni dischi
volanti, rappresentati da dei trofti-
ni, posteggiati sui loti della pira-
midﬁ?tl numero dei dischi e la loro
sizione variono a secondo del
wvello di gioco e della ripreso in
cui ci troviamo. Quando Bert si
trova in difficolté pud saltare su
uno dei dischi volanti che lo porta-
no sano e salvo sulla cima dello
piramide. Aftenzione a quando si
sale sul disco... giral Scherziomo,
¢'é un solo cubo di uscita corretto,
se sbogli questo perdi un Bert. |
dischi volanti sono |'unico mezzo
per eliminare il perfido Coily. Atfi-
reremo il rettile sul cubo d'uscita
corrispondente al disco e saltere-

mo su di esso quando Coily é vici-
no. In ciuas!n modo Bert volera in
cimo allo piramide, Coily invece
volerd nel baratro: guadognere-
mo 500 punti @ non piangeremo.
Ultimo ospite @ Som ed & un bel
dispettoso: cambia il colore dei
cubi su cui Bert & gid saltalo,
cosicché bisogna che ritorni indie-
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tro a risaltarci sopro. L'ultima Pal-
la & la Verde: non pud catturare
Bert ma se & catturata tutli | perso-
naggi presenti sulla scena si im-
mobilizzano per un secondo.

Tutti tranne Bertoldo che pud con-
tinvare o saltellare allegramente
da un cubo all'altro. Ogni volia
che Bert combia colore ad un cu-
bo guudunﬂnu 25 punti, se afferra
Sam o Palla Verde ne prende ri-
spettivamente 300 e 100. Per ogni
rnipresa terminata ¢i sono in palio
3100 punti e riceveremo un Q*Bert
in premio dopo le prime cinque ri-
prese e quindi uno ogni quattro.
In alcune delle riprese pib difficili
Q*Bert dovrd sallare sui cubi due
volte. Questo perché, dopo il pri-
mo solto, avrd oHenuto solo un
cambiamento di colore intermedio
e, per oftenere il colore finale, do-
vra fornarci una seconda volia.

La grofica & discreta e simpatici
gli effetti sonori che accompagna-
no |‘azione. Dite la wveritd, non
vedete l'ora di saltellore con
Q*Bert.
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hop
- 20041 Bronza
mm.m foran o'-

VEMDIAMD onche Monual di moc-
ching VIC & Cé4 in moliano o L
0.000, Gusda al &4 in ilolono o
15000, originale ingleis
Uﬁﬂuﬂ-' dunF.ﬂ-m al
7000, Pogomenic n coniros-

m Primavera - Yia Maofteal-

b, 77 - 20041 Agrate Brionzo [MI)
« Tel, 0Q% [arari .
ficia).

VEMDO base Inellivision + & cas-
satte (Pokesr, Colco, lce Trek,

Tima, F Tron i) o
o o s Tron
Sergio Castaldo - Porco 5. Poclo

37 - B0V 24 Maopoli - Tel T4T4T96
{ore path]

COMPRO blocco comsete per WIC
20 o hre 200.000 s

programem.
VIC 20 pb 100 s lntoto » consel-
ta a prerti ndicol. Scriveterm per

elenin
Savslla Luca - Via Soapenio, 192 -
Toring - Tel 0117254505

——

o

lano

Tomasing Anionsllo - Via Mal-
leotti, 45/5 -« Arese - Tel 02/
9381477 (dopo le ore 18).

Via Medc hd’ﬂrﬂ;:lﬂ[nru::
& . [ e
pomenggea)

Poriotorres ﬁm'lﬂ'i].-
SO2874 [dalle 20 w poi)
YENDO IX.-8] completo di alimen.
tatore 0.7, 2 moanuali inglese, o-
hano, 7 giochi & alcuni bei pro-
gramims :n:ﬁﬂtﬂ a L 100,000,

Chigsa Fabio - Via de Marchi, 14
« Cinisello Bolsomo [MI] = Tel
G174734 {ore pash).

SCAMBIO/VENDO/COMPRO

21104 fore 8:71).

VENDO per Spectrum monuale frod
dabano The Hobbae (L 10.000; ¢

‘h’nld:';‘i-:- (TP) - Tel. 0923/B33474
{ore pomendiane).

. Oppure
Spectrum.
Ferrarn Emanuele - Via Garewno,
1177 - Torno - Tel. 678437 (dalle
15 alls 19].

ton 2600 Combat (L 10. "
i i - Vio Flominia, 440 -
&0015 F M. [AM]),

VENDO od eventualmente cambio
programmi per IX Spectrum.
Qualche esempio: Android 2, pe-
dro, Solan e lank alivi. Cambea)
‘I"l‘ﬂdﬂ ﬁ'llh;l programm:  per

Colcaterra Stetano - Via Marcon,
347 - a2 = Tel OS50/
521043 ([possibilmente dopo
cenda)

VEINDO manuals ds mocchena VIC 20
o Céd L 10.000; Gusda ol Céd L
15.000 hh in dolbano. Per ch ne

lazzolo - Agira (EN] - Tel, 0935/
91143 (ore sorah)

SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO daitte
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YENDO VIC 20 + climeniglore +
ot b Ay s s

E ] = a

froce, ﬂ!‘nhf.. ecc.] + monvole
intr. wuito a L. 40
e i ey el o
278449 |ore pash).

VEMDO couso i0 O COmpU-
fer, Aborn + J cossefle a L
200.000. Intellivision + 1 cowsefa
a L 250.000 e warie cosselie.
Luco - Via Fidenza, 46 - Porma -
Tel. 0524568172,

VENDO VIC 20 con olimentatore co-

ﬁww

Serra Fobio - Viale Lazie, 27 -

Milano - Tel. 02/585522.
VENDO o CAMBIO programmi per

WIC 20, PB 100, su listato a i

ridicali. Maondare francobollo per
catalogo.

Savella Lvco - Via llo, 192 -
Torino - Tel, 254505 (dalle 17 alle
19.30).

iunto 32
blocca) con Atari VCS con alme-
no 3 cossetho.

Telefonore ore posti ol 031/
933176 (Como).

VENDO per VIC 20 mli:nfn'llu
: .

g el g

ecc.) oftimo grofico, svoni, vari li-

well g sale L 50.000.
Rolla Alessondro - Via Gorinia,
TB/1 - 16147 Genova.

VENDO manuali di macching VIC 20
e Céd o L 10.000, guida of Cé4 L.
15mll.lhm|h|rmnﬂ nll':l'ﬂ e

wvuol sopere originali i
'E#H the 44" d-li.ﬁcnﬂ al

processing, The Last One,
aglire novitd otsolule o prezzi
eccerionall
1 Clovdio - Via Ri
m,l“ 20041 Milana - FT
275463105,

VENDO Spectrum cossetta pro-
grommi originali metd prezzo. 30
programmi 16K 20 pro-

grommi 48K. Per informazion

Pederzoli v 52
1 Mouro - Aviogo,
41100 Modena - Tel.. 059/

Via 52
41100 Modeno - MW
30533¢.

VENDO bose Intellivision in oftime
condizioni complelo di sel corfuc-
cn Bumtr Time, Demon Anack,

w Poker and

a L. 530.000.
F-dmm lfmpa Via Wecchio
Fiorenting, &4 - 58023 5. Lorenzo
alle Corti (Pl) - Tel. 055/770447
[ore past),

“Hﬂﬂ video-games II'III“ELI‘IHIH

cingue caisefte gioco Skiing,
E:n-hlimli Stor Strike, Armor
Battle, Poker e Block Jock, in
OMOgEIo UNG $COCCIO ien od
N prezzo :'Em-cnuhv ?E"'mlll

o Cqmullu WK Yico
':E« 45 - B8046 Lomezia Ter-
me Micastro (CZ).

m\} ogrammi con me. M.
E vosira lista ed o ford
altretonto, Matgima seneld.

Froncesco Rusca - Via Viollurma

14 - Porma - Tel. 0521754600
[ore pash).

YENDO VCS Atari 2400 come nuavo

L. 200.000 non trattabili. Vendo a

River Roid, Poc-Man, Dig-

& altre,
Francesco Colapso - Via Cossio,
11 - 00191 Romo - Tel 04

J95826 (ore 20-22).

VENDO Ajari VC5 2600 + B cortuc-
ce (Poc-Maon, Tennis, Colcio,
Q*Bert, Dml:-rr Kong efc) tutto o
L 350 I:H.".l:i Cecosionissima come
nucvo (solo Roma). _
Saverio De Rubeis - Via Adnono
Balbi, 11 - Roma - Tel. 392370
(dolle ore 20 oile ore 21 escluso
sobolo e domenica).

COMPRO Softwore per “Sega
3000° di qualungque genere.

VENDO S5ego 3000 [32K] con
shick, 4 :ﬂl'l'l-ll::-lum : I“I’
Bosic in cosseta, il wito o L
500.000

Enrico Batiali - Via P.E. Giudice,
24 . Palermo - Tel. 091/239904
{dole 14-16 7 21.23).

VENDO V(S Atori completo di joy
Ihrhil"‘nddlnl-cmﬂmnbuhn

rn + coriucce w0n);
Enduro, hmamo.

Tnnm:, ng, Starmaster. (Co-

]lg:nl TDnntir ngmuuuu—

rop. lufio in

venda a L GEI:IM Di listine

cum-ulh + corfucce costana L

dnimldl

sabata:
!132' :.-uuu domenica: 18,00
19.00).

mﬂﬂuﬂmFﬂMMu
L. 85000. 3-D Tic-Toc-Toe per
Atari 2600 o L 20000. Math
'E-rmPnlp-rlluﬂiﬁm L
25.000. Combat per

Ao a L
20.000. hhln:l:nnL mum
Saolvalore = Wia P. Mafal-

Ledonne
da, 7 - Messina - Tel. 44573 (ore
Pﬂhl

v-c-i-u, o ptia s

mmm?wm
ri Commodaore. L. 50.000.

Antonia Copelli - Via Indipenden-
zo, 12 - Bologna - Tel. 051/
276701,

VENDO CBS Colecovision + cossel-
ta Muse Trop a L. 37.000 in offi-
rmo slola con garanzia da hmbra-
re. J mesi di vito,

Armando Rossi - Via delle Poste,
11 - Banevento - Tel. OB24/ 29407
[ore posth).

VENDO videocaoiielte per Alari
2600 VICS di ET. o Bottlerona, il
tufto a Lire B0.000,

Cristiono Cesari - Via L Murabori,
79 - Milano - Tel. 5449413 [nu
16-20).

vmw::m mnu:rulu-rn+ car-
k + 30 pro-

mmu 1u.~ il tutto con mena

i ? mew o wiba, imbaolli isfruzion

;‘Eurm-. usato pochissime. L
000 tratiabili,

Piera Monlanan - Via Sbarre,
21 - 40028 Imola (BOD) - Tel
0542730762 (ore 20-22 escluso il
saboto).

YENDO console Intellivision con 25
carfucce tra cui; Pithal, Donkey
Kong, Burger Time, Nowva Blos,
Beam Rider, Soccer, Beouty & The
Beaost, lce Treak, Veciron,

Trayls @ molte alire vendo
seporalaments. Prezzilll da con-
cordare.

Marce Musarogne - Yia Aldo
Maro, 2 - Moerne [VE] - Tel. 049/
S40489 (1t i giorni escluso il so-
bolo & lo domenico daolle 16.00
alle 17.00).

VENDO programmi F" Commodo-
re &4 [Giochi, Unlity, Gesthonali]
da L &.000 a 15. U coliefia.
Chiedere listino ¢ prezzario gro-
tuitamente,

Andrea Coiazza - Via Fuciluri, 28
- B4014 MNocera Inferiore (SA).

VENDO molt: progrommi per Epnc
trum o prezzi veromente bossi
Yendo/combio anche prngmtm
per CMB &4 preferibilmente su
disco.

Stefono Coleoterra - Via Marconi,
42 - 40122 Bologna - Tel. 051/
221043 (sera).

AFFARE! Videogioco-computer G
7400 uitimo modello Philips + 8
coarfucce fra cui none

m-:nunulnl.mmum
n

Mol Tl Voo atte Grozie
16 - 25122 Brescia - tel. 030/
58950

mnnp-rﬂmumm

grommo bioritmi con roppresen-
tazione grofica dei risulioh, o lire
mmu,

compresa,
Bonafini isle - Via Scoligeni,
29 - 37012 Bussolengo (VR).

VENDO videogioco della h-uru-H'n

10 funzioni, fra le quali colco
, rubgy, ecc. o lire 60.000
Ferruccio - Via F. Renella,
- 81100 Emlﬂn Tel. 0B/
f!lm i ghormi dalle 14.30

alle 21
VENDO o sole 130.000 un nuovissi-
ma Adari/Coleco converier.
I:hl.-nnFnhn:n Via del Gior-

Roma -
ﬂmiu [ore poshi).

Tel. D&/

VENDO rommi per Spectrum,

cmMB . Apple a b-
ﬂﬁ@-ﬁm:litndumuwnﬁuhh
+ posiali.
Gtmmcrﬂhun Via Roma, 79 -
24024 LeHe (BG).

gy (molts novas) & 10
compuler
stampante lecnico Mu:l BI2. 7
Bronca Fobrizio - Via 5. fir
S 30133 Nepoli - Tel, B8/
720284 (ore pashi).

VENDO/CAMBIO cosseta MNovo
Blost (per doppione] contro
Senurf [ per o o vendo

Bowccco Gﬂlﬂlﬂﬂ - Via Porta, 29
= lschio [MA) - Tel. 081/992182
{ore post & dolle 14 alle 'IT]

VENDO super programmi ariginali
Hﬁman'rl}.m uno
-dn‘ldnﬂ-uﬂm{..dnlﬂ A
chi compra 5 cossette un Gomes

Desgn.
Mainordi Cutnurl-i
el 041771 :ﬁl

N34 HI“‘:;:‘E
(ore past, matting e sera).

VENDO o CAMBIO Sdﬂmhf
Tropical Troubls -
Smmﬂ:&t Sp-unﬁrmndu-m
e a a prezti vor
iﬂlumlﬂ:lﬂ- Sea Bat-
tle - GuJF « Chess -
peye - River Rowd - Beom Rider &
molte ﬂ-l'h"IﬂFIIII da definire.
Chelli Gionlwgi - Via Oberdon,
10 « Bologna - Tel 051/270214
{dopa le ore 15).

YEMDO per Intellivision: Tropical
Trouble - Tron 2 - Battle -
spoce Armoda - Slar Sinke - So-
fecroker e tonte alire.

COMPRO per Intellivision: River
Roid - Baseball - Golf - Beam Ri-
der - lce Trek - Chess - Shork
shork - Bowling 0 prezzo do de-
finire,

'I:hllH Gionluigi - Via Oberdan,

. Bologna - T.-I nw:mu
{dnp-n-l-tml!r:l

VENDO h: tua enciclopedia di For-
mula 1 su cossetta; per sopere

iah, .

"H"mdn

a lire

'ndﬂﬂt;'l:m mlim
10 con
lecovision piu espansion mndull
2 trbo drrnl con i seguenti gio-
d'l Gorf, Donkey Kong, Cormi-
, Laxxon, ‘h’inlutt. Maouse

'I'r ,Cmﬁ.
""' g ooy
mnﬁu

VENDO mm. usoio pache volte,

ATOM, com-
ﬁu di manuale, 3 casietle di
'Iﬂwul:hl 5 cassefie. Inllrur.
. Financial
Hmmln‘rnld Nord Tutor e Moths
Pock 2 a sole L. 400.000.
Erio Romera - Via Brescia, 3V -
Chiari [BS] - Tel. 030/7100734
(ore pash].

VENDO registratore CIM per Com-
modore 64 come nuove, al prez-
Passeeguindici Nicolo -

2
della Resistenzao, 'H-E-

421920 [ore 15.00-19.00).

= Via
= Tel.
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Mann Falieis lﬂ'l « Tal
ﬂl.lﬂlnn 19.30 / 21.30)

VENDO do L 1500 in su hston di
En!iﬁm pﬂc“fm:l-:-r Vic 20,

Nnmwm Milano - Via G,
Da Sald 14 - Tel 8071725 [ore
e,

cossete Palmen Spoce
e Emﬁwm Prix, vo-
lore eflethivo 453.000 a lire

300 000

i 000 - {ore

h:nm
VENDO ha imie| Lewnian
G*Bert [Porker], Beonider (Ack-
mj vendo Carteie henn 1]
| @ medd prezio
LCowmic Auen.
1 Snu-f | . Daxnon
ﬁ noltre
thun-: 1l:'n:lnrn [Ac-

m

el 052492
mll:ﬂ-l:t:nf Hmﬂm

YEMDO sivierna Intellevaon s com-

Keyboord (7 comnette] + al-
tre 13 consette per B00.000 (volo-
re regle L 1.457.000) o scombio

con Commodors &d.
Limbearti Leonardo - Firenze « Via
Maragliano 69 - Tel, 055/341770

Basket, Advanced
i- i, Football,
Time, T | Tl‘ﬂu‘b‘i
: "d 5 w a &&0. 000
fvece 3
Ly s Ly
q -
Corso fratelli Cm 5 Im 17.00
oile 21.004

VENDOQ intelleviwon nuovo (1983) «

2 cassetie o Block Jock o
Suu;-IL_ 000 comprese spe-
e m
Rovonell Fobwo -

Movara -
Kennedy 105 - Tel 0321 i!lm
(ore pash]

m: l[.l'ﬂ-ﬁm-r*

w h_

Mﬂnﬂrhu-u .
Gionluea Belcari -

Via XXV Moggio & - Tel. 53116 -
fore 19-21)

MI CHIAMO:

Via Ovredte Pennct 10 - Tel 009/
259001

Hons 515 Bomer 1 150000

mmm Via Co-

nono 142 « Tel (0541 mw
(dalle ore 19.00 alie 22

VENDO scltware per Tl 79/4A on-
cha in extended. Chiedete la livka
francobollo

wnando il .

20047 B (WA el 0097
0

B79211 |ore hmmn

grommi + uilrhm-n AFG
jonihch + olimenigtore uub::'
tolo e e
Bosile Ma#io - Via Doa Bosco, B5
+ Torino - Tel 011/T43589.
VENDO Atan V5 con B comeMe o
L 200 000
Gadiom Monolo - Via
Persico, 2 - Romo - Tel. 5116205
[ore serali].
VENDO Asari V5 2600 + 2 coman-
di + d comsetie, usoko

iona Davide - "ﬂn-l.mm, 10
« 20182 Milano - Tel. 02/
427554

CERCO Specirum 48 K o CAM &4
Snuuh:uu :.i:llpnhu
-]
B34 Ponwro [(Mopol
7245870 =

VENDO Cid + Drive 1541, 3 men &
-In.q-rw-unl-m-?ﬂ

e g Lo
Seoch, Co h%l‘ﬁ" lire
rac Ry ] a re
1.250 000 tramabil.

Sertment Roberta - Via Ls .
:i' 19 - 40024 imola - Tel r
[ore pash).

ABITO A:

IL MIO TELEFONO E:

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

SELOVUDOITE LO VENDO SECEL'HAITE LD ﬁ




"NON CHIEDETEMI ANCHE VOI
QUANTI COLORI CI HO MESSO DENTRO..”

[ “tessutt d’arte” di O. M.
Una miriade di colori e di dm?gn.z,
ogni volta originali e diversi.
Al vertice della moda mondiale.
Suot modelli si trovano
anche al Metropolitan Museum
di New York.

Testimonianza di un artista

della moda, dotato di una straor-
dinaria sensibilita per il colore.

SONY

ol Star 207 - CinesC oo it: Sany Trindtro L] T e
F.n.'l O M0 =+ COINGIES 10 &I o Dagsi
l-:l =

Una sensibilita che st ritrova
nella perfezione dei tv color Sony.
Sony Trutron.




valcuno diceva che |importante & partecipare; noi aggiungiomo
che per partecipare & importante avere una consolle o un compu-
terupeEthuimm qu?:lldm nmm?umf:r[;huewﬁfmdusure,
poi & importante (anzi... & il minimo in un punteggio dignito-
m, fotografarlo e scriverlo sulla a Giaco]und't mpu 3
fe anche compilare la schedina “ll mio parere” e suggerire in fal
n, alla gentile redazione di Electronic Games, i giochi pre

determinante invece avere una forbice: cercatela in cucina in qualche cas-
seﬁu, ma non arrabbiatevi se non la trovate subito, al massimo ve la fate
prestare dal vicino.
Se siete arrivali a questo punto il piv e fattol
Ritagliate i tagliondi, metteteli in una busta (speriamo ce [abbiate), leccate la
slnsnugnmnmtu chiudete, affrancate e infine spedite il tutto a noi. Lindirizzo
e:
EDIZIONI J.C.E. ELECTRONIC GAMES
Via dei Lavoratori 124 - 20092 CINISELLO BALSAMO MI
Tutto OK?2 Speriamo in bene.

Data Firma

MARCA TITOLO DEL GIOCO

Nome Cognome

umm,wmmmmmamm
A




PHILIPS
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LASPECIALECASSETTA
BASIC MICROSOFT con
22 K di Ram trasforma Videopacin

PHILIPS HOME COMPUTER.




Wow! Ora si
divertirti!
hit Atari SOno

JIKATARI




che puoi

Da oggi i grandi
disponibili

tuo computer!

Eccoli, finalmente! Sono i nuovi, entusiasmanti programmi
Altari per Vic 20, TI 99/A, ZX Specirum, Apple Il, IBM.
E non hai bisogno di adaftatori. Atarisoft ha gia pensato
a tutto. Per ogni computer il suo giusto software.
Inserisci la cassefta o il nastro e sei pronto a vivere
hutte le pi belle sfide Atori, E o viverle sino in fondo.
Perché il bello di Atari & che lo sfida diventa sempre
pit difficile. Con Atarisoft puoi giocare | grandi hit Alari e
tanti altri giochi: Pac-Man, Ms. Pac-Man, Dig Dug,
Centipede, Jungle Hunt, Joust, Donkey Kong, Moon Patrol,

ian, Defender, :

ATARISOFT

- MS.PAC-MAN

@ 3 o des relotee

.'H'.".._H"-:’]i__:r_':' S n'l'ﬂ-'l.'i""

relle F!-.'l'h Mickwory

Mig. Co. concessi i

'.._|| =TS0 |_|'!|"_r .l'l|“r|.'| (J.r.'|.|_j
L Momoo Amenca Ing

R\



-

M ATARI

INTELLIVISION

—— . = ey

Anche se gioca fuori casa.
Vuoi giocare con la tecnologia CBS anche se hai una consolle Atari o Intellivision? Ecco quattro sfide che metteranno a du-
tua abilita. - Il favoloso VENTURE, un'avwwentura ai confini della realta alla ricerca di tesori difesi da terrificanti mostri.

ra prova
—~ DONKEY KONG, la star pit famosa d'America nella sua fortezza d'acciaio; riuscirai ad evitare i suoi pazzi barili? — GORF, quat-
tro missioni impossibili contro gl invasori venuti dalle stelle. - E infine ZAXXON, una drammatica incursione sulle fortezze dei

tuoi nemici galleggianti nello spazio. ‘
€ daﬂm giochi tecnologicamente superiori e sempre pi0 difficili. Riuscirai tu, con la tua sola abilita, a vincere contro CBS?
& aperta.

Avventure dentro l'elettronica con ELECTRON ﬁrﬂ
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