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“Piacere,
Donkey Kong,
Il big del video-
game america-

no.

“Piacere, Leo-
nardo da Vinci,
il big dell'intelli-
genza, del cal-
colo, della me-
moria.” Due sorrisi e la presentazione é fat-
ta. Loro

.DAL PIU'POTENTE
DEI VIDEO GIOCHL...

Un attimo! Qualsiasi quattordicenne lo
sa che, dicendo Il pit potente dei videogio-
chi, shamo ovviamente parlando di CBS

Coleco Vision.
Ma qualcuno
del genitori non

) siﬁurqmeME cosi ben informato:
allora dicia moglielo subito.
CBS Coleco Vision & una

consolle da 16 Kbytes - nes-
sun altro video gioco ne pos-

i OGGI DONKEY KONG INTERFAC

nardo e lo
scimmione, simboli, ognuno nel
suo campo, del meglio in

ﬁ assoluto, hann_n subito fatto
L4 conoscenza; I'lmbarazzo resta

a noi, forse non ancora del tutto abituati ai
prodigi dell'elettronica: “cosa c'entra Leo-
nardo con Donkey Kong?”
OVVERO, COME PASSARE...

Siamo sicun che qualcuno ha gia capito.
Qualcuno dell'ultima generazione, magari;
qualcuno che appena nato ha cominciato
a masticare pane e computer; ragazz, piu
informati di un ingegnere elettronico, per
cul la parola interfacciare non ha alcun se-
greto. Gia perché é tutto li il problema: “in-
terfacciare” ovwvero “estendibilita’, o anche
“modularita” di un sistema elettronico capa-
ce di passare in pochi secondi dal puro
divertimento del piu raffinato dei vi-
deo giochi alla mostruosa intelli-

genza del piu potente cervello ne
elettronico per uso familia re mai
concepito. ¢ Signori
adulti, voi rimasti

magari un po' in-
dietro, aprite le

orecchie: oggi si
puo! Si pud passare..

siede altrettanti — per fantastiche
video avventure, an-

dimensio-
nall, con la piu
alta risolu- :
Zione ‘
grafica
con |
piu precisi
e sofisticati
controlli, iIn mon-
di affascinanti
come Zaxxon,
Venture, Turbo,
e quello, appunto di
Donkey Kong, padre e figlio.
Bene, ogg), chi possiede questa merawi-
gha puo passare con un semplice “clack” dal
piu potente det videogiochi...
...AL PIlU'POTENTE
DEGLI HOME COMPUTER.

“Piacere, Adam.” Eccolo Ii, collegato alla
consolle del video gioco; altri 64 Kbytes di
memoria, per un totale di 80 Kbytes Ram
estendibili a 144; il piu potente degli home
computer oggl in circolazione. Ma se é ve-
ro che la potenza non é tutto e che altret-



tanto indispensabili sono | mezzi per sfrut-
tarla, anche qui Adam é assolutamente al-
lavanguardia. E' l'unico computer che fun-
ziona subito, appena installato; Adam
contiene infatti gia inserito un o>
programma di “word pro-
cessing’, che imposta,

o

margina, nelabora " e sposta
automatica " mente inten pa-
ragrafi di qualsiasi testo da voi
impostato. e Inoltre Adam e
stato studiato e perpen

sare e parlare in un

K@}

-

CIA CON LEONARDO DA VINC

raffinato linguaggio basic e guidarvi

nell'or-
sistema
di registrazio-
ne incorporato;
uno o an-
S che due
: letton dr-
,*' gitali per
cassette
speciali, bidi-
rezionali,
che consento-
~ No una velocita di
caricamento superio-
re a quella der *floppy
disk™ (ogni cassetta pud me-
morizzare fino a 250 pagine fit-
te di testo, per un totale di piu
: di 500 Kbytes di

—

S

sofisticata
con /5 tash
a corsa
precisa,
® che con-
sente alta efficienza e velocita d'esecuzio-
ne. Stampante: bidirezio-
nale, ad 80 colonne, con 3
poacarater  margre. S\ KA AAA V1
rita intercambiabile.
Questo complesso assolutamente unico
di elettronica avanzata - videogioco (se
non lavete) e memornia, tastiera e stam-
pante del pii potente home computer del
momento - vi aspetta nei negozi CBS ad
un prezzo ancora piu unico; un'offerta che
solo un‘altissima tecnologia pud permette-
re. Allora, buon lavoro, Leonardo, buon di-
vertimento, Donkey Kong.

DA ELECTRONICS




Nos somos muy felizes porque tenemos que par-
tir. Traduciamo per chi non sa lo spagnolo (nep-
pure noi lo sappiamo, & tutta una fintal), allora:
siamo molto felici perché andiamo in vacanza. E
owvio che non stiamo parlando precisamente di
noi per cui la vacanza & ancora un miraggio,
bensi parliomo di voi o perlomeno di molti di voi
che gia state pensando a che cosa mettere in va-
ligia - Partire, viaggiare, andare ai monti o al
mare, fare le passeggiate o fare le nuotate:
nellalternativa stagionale una scelta vi accomu-
na ovvero il numero estivo di Electronic Games
che tenete ora tra le mani. Come notate si tratta
di un numero abbondante che ... fonde ... in sé
lapparizione di Luglic e quella di Agosto.
Fondere: non usiamo questo termine a caso vista
la stagione! Che caldo, si scoppial In redazione
sognano le Bahamas, le palme, le amache tese
tra gli alberi di cocco, gli orizzonti equatoriali.
Dallo studio grafico si leva un coro affannato:
"vamos a la d'l,ohohohcﬁ'l..'lnaslmdi-
segnatore, rapito ‘dalfemozione di pensieri bal-
neun,ﬁberalaprmuﬂanelcollagedwew
proponiamo con piacere e divertimento. Ve lo
dedichiomo aspettando il nostro primo bagno.
Hasta la vista!
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E scoccato il numero sette. E tempo di un primo bilancio: facciamolo.

Gennaio 'B4: é in edicola Electronic Games edizione ilaliana. La notizia fa sensazione perché
finalmente & nato il “contraltare” di Video Giochi fino a quel momento unica rivista del
settore. L'esordio provoca critiche e consensi: gli addetti ai lavori nascondono a fatica un
pizzico di perplessitd mentre la risposta dei lettori & molto positiva. Le prime lettere giunte in
redazione ci aivtano a raddrizzare un po’ il tiro e nel frattempo si stringono i contatti con i
collaboratori che attraverso i propri articoli contribuiscono alla stesura di nuovi_numeri. |l
secondo Electronic Games ricur:u a grandi linee la forma e i contenuti del primo. E nel terzo
che cominciano ad apparire alcune novitda fra cui i tagliandi per volare | migliori giochi e per
partecipare alla gara tra tutti i lettori. Ma in pentola bollono gié nuove cose. Nel numero
quatiro nasce la rubrica dell’intervista, I'climpo, il gioco del mese, il parere di E.G. mentre
cominciano ad arrivare i primi disegni di mister E.G. che si vuole far diventare la mascotte
della rivista. Quante cose in cosi poco tempo! Ma le vostre lettere riportano appelli inconten-
tabili e per noi non c'é tregua. Ci rimproverate di non parlare abbastanza di computer e cosi
nel numero cinque questa nuova esigenza si concretizza in un articolo sugli home che inaugu-
ra una consuetudine indispensabile,

Il numero sei conferma gli sforzi precedenti e mentre Pac-Man continua @ lanciare le proprie
sfide, viene eletto mister E.G. | primi progetti si sono realizzati ma la nostra pentola non
smette di bollire. Se finora abbiamo fatto buone cose il merito & anche vostro che ci avete
scritto guidando le nostre scelte. E adesso se ce lo siamo meritato, fateci posto. Dove? Nel
vostro tempo, nei vostri interessi, nei vostri giochi, tra i vostri amici. Un ultimo appunto: non
perdetevi ifnumem di settembre; la nostra pentola non ha intenzione di deludervi.

RIADATTARSI

Spett. Redozione, con sorpresa
abbiamo letto sul n* 5 di ELEC-
TRONIC GAMES a pag. 10 la ri-

porticolare forma di costruzione
comporta una leggera differenza
nelloa sogomoture del SUPER-
CHARGER per cui, in quesia ver-

sposta (titolo ADATTARSI) alla do-
manda di un lettore di Roma che
chiedeva se il SUPERCHARGER
fosse compatibile con l'apposito
adattatore per Coleco.

Contrariamente a quanio asserito,
il SUPERCHARGER della Starpath
Corp. da noi (n.d.r. Ruggeri Tele-
gomes) imporiato e distribuito &
perfettamente compatibile con |'a-
dottatore per Coleco; solo che la
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sione [cioé per Coleco) viene for-
nito soltanto su specifico richiesta.
In particolare, se qualche posses-
sore di consolle Coleco avesse gia
acquistate un SUPERCHARGER di
nostra distribuzione (n.d.r. Ru ﬁeri
Telegames) e si trovasse nell'im-

sibilita di usarlo pud spedirce-
o accompognato dalla Corto di
garanzia e richiedercene lo sosh-

luzione graotuita con altro iﬁi
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per Coleco.

Poiché nella risposta del vostro
redafiore ¢ stolo espressamente
citoto la nostro Ditla, vi preghia-
mo di voler cortesemente provve-
dere alla pubblicozione di una
reftifica nella stesso rubrica.
Vogliate gradire i nostri migliori
salut,

Ruggeri Telegoames (Roma)

Questa lettera ¢i é giunta come
una tirata d'orecchi,
Effettivamente non ci sono atte-
nuanti anche se l'errata informa-
zione ¢ origine di un malinteso in
assoluta buona fede. Ovviamente
chi ci scrive ha gié avuto modo di
ricevere le nosire scuse e la pub-
blicazione della lettera serve solo
a compensare |'erralo informazio-
ne riguardo il SUPERCHARGER
pubblicata sul numero 5. Sbaglia-
re é umano e per quanio ci riguar-
da non abbiamo intenzione di
perseverare.

Non aggiungiomo altro se non
l'invito a tutti i lettori di prendere
nota che il SUPERCHARGER distri-
buito dallo RUGGERI TELEGAMES

THE
SUPERCHARGER

e

ENTER THE NEXT DIMENSION
IN VIDEO GAMES

ST/ARP/XTH

DA ET IR

RIS,

di Roma é perfetamente compati-
bile con | 'aTamn adatialore per
Coleco. Riadaftiamoci quind..

SIGNORI E SIGNORE:
MICHELANGELO!

Saopete! Credo di avere una buona
idea per il vosiro E.G.

Mi chiamo Vito e siccome non so
disegnare (ci ho provato ma mi
riusciva sempre un essere indefini-

lo che non aveva niente a che fare
con cid che ho in mente) vi scrivo
tuth i suoi particolar cosi magari
qualcuno pib bravo di me riuscird
o dargli un'immagine.
E.G. significa Electronic Games,
ma polrebbe significare anche
iornalista extralerrestre, vi pore?
sarebbe in tema con le pagine
dell'intervista del vostro giornale.
Ho pensato a un tipoe con berretio
stile ispettore anni 30 dove nel na-
strino nero del berretto ¢i fossero
infilati tanti fogliettini disordinati.
Testa spropositata a causa del
grande cervello (un giornalista
pensa parecchio). Occhi (brutti) e
orecchie (brutte)] molto grandi per
poter vedere e sentire tutto di tuth.
Bocca stretto o cousa del poco ci-
bo che ¢ posso. Naso grosso e
gocciolonte o cousa del perenne
raffreddore. Collo molio stretto
con l'ugola che gli esce fuori. Ah!
pochi capelli. Impermeabile sem-
pre stile ispettore anni 30, tutto
sgualcito malridotto sudicio con
foglietti che escono da tutte le fal-
de, un registralore che avra visto
tutte le guerre e le batlaglie di
questo mondo. Braccia molto lun-

ghe e secche, moni con tre dito
che servono esclusivamente per
tenere la penna. Gombe secche
per le varie corse che hanno fatto,
piedi piath per le tonle commi-
nate.

Vito Colella (Mola di Bari)

Senti Vito, la tva lettera ci ha fatto
ridere un sacco. No, non I devi
offendere, tutt'aliro, 'entusiasmo
verso l'iniziativa di EG 1 ha spinto
addirittura alla descrizione del
personaggio visto che con la mali-
fa non le lo saresti cavata affatio.
Questo é molto bello e offre di te
un‘immagine simpatica e, appun-
to, divertente... insomma dei pro-
pria forte! Ciao.

LISTANDO SI IMPARA

Prima di parlore di offan vorrei
premetiere una coso, cerfo o que-
sto rivisia non manca niente per
quanto riguarda | video giochi, gli
uitimi e nuovi computer, nemmeno
per | concorsi la posta ecc...

Perd al contrario dalle alire riy ‘Eﬁi
non ha un programma per YA
FLECTRONIC GAMES N FA CDINONE 1Ty =)



venduti e pil semplici computer,
%15 RUM, VIC 20, C. 64,

Per questa volta & tutto.
Cigo e ancora complimenti per la
vostra rivista.

Mario (Buguggiate)

Caro Mario lo pubblicazione del-
la tva lettera coincide proprio con
l'inaugurazione di una nuova ru-
brica: “Listando si impara”,

E il solito listato, niente di nuove,
ma visto che l'esigenzo é sentita
anche noi abbiamo pensato di da-
re spazio alla poco originale ma
ulile iniziativa. E cosi anche iu sei
stafo acconfeniafo.

ANCHE A NAPOLIC'E
Gentilissima redozione di Electro-
nic Gomes,
S0N0 un na::::u di 13 anni che vi
scrive da Nopoli. Ho acquistato in
edicola i primi tre numeni della vo-
stra rivista, e I'ho trovata molto in-
teressante. Poss la consolle
VIDEOPAC G7 della Philips,
ed ho alcuni quesiti da porvi a
roposito di questo apparecchio.
| numero 3 dello vostra rivista
ho letto I'articolo sul 22° salone in-
lernazionole del giocattolo. Ho vi-
sto la descrizione del modulo
VMBI prodotto dalla Philips per il
VIDEOPAC, adattabile a iur;' si
stema. Vorrei sapere se quel mo-
dulo possa essere applicato alla
mia consclle G7000. (Vi ricordo
che si tratia della consolle del tipo
ﬂilh vecchio).

o sapulo che & in commercio,
sempre Fer il VIDEOPAC, una car-
tuccio, la Cassetta G7109 che &
adotta alla rammazione del
computer. Poiché nessuno dei
negozianti ai quali mi sono nivolto,
@ in possesso di fale arficolo, vor-
rei sapere se ess0 @ in Commercio
Enf.ihu a Na ll'c.hru I

‘altro quesito ¢ o porvi ri-
auurdu la ver:ian::-gr il VIDEO-

AC del famoso gioco dello Ima-
gic DEMON ATTACK. Desidererei
sapere se fale cossetta é compati-
bile con il mio G700, quando ver-
ré posto in commercio qui nella
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mia cittd, e con quale numero di
sigla potrd trovarlo nei negozi.

Il quario quesito che voglio porvi
rigua invece una caratleristica
alquanto strana del sistema Vi-
DEOPAC: mentre in altri giochi da
bar ¢ non, come l'ormai noto
PAC-MAN della ATARI, all’inizio
di una Enortitu si hanno in dotazio-
ne tre 'PAC-MAN, nelle cartucce

VIDEOPAC se ne ho uno solo. Mi
lio: mentre nel gia
N si termina la par-

iego
:.Fm PAC-

la cassetta G7109 é clfretianio
inutilizzabile. Buone nolizie invece
rigvardo ai giochi: la compatibili-
ta in questo caso é asicurata seb-
bene non al 100%: infatti lo sfon-
do di alcuni, sul G7000 appare
con caratteristiche grafiche infe-
riori ma comunque se valida.
Per Demon Aftack ovviamente il
discorso € analogo. Sulla distribu-
zione dei suddetti prodotti in quel
di Napoli, non sappiamo dirti
gran ché; normalmente i prodotti

tita solo dopo essere slah “man-
giati® tre volte, nel VIDEOPAC si
termina la partita dopo essere sta-
i, come nel caso di PAC-MAN,
mung;:ﬁ non tre volte, mo solo
una, Perché?

Ringraziondovi anticipotamente vi
porgo i miei migliori saluti e ougu-
ri per la vostra rivista.

Raffaele Squeglia (Napoli)

Graozie per gli cpprezzramenti, gli
auguri e i soluti e passiamo alle
lve domande. :

Il modulo VMBI di cui parlavamo
sul numero 3, non é compatibile
con il vecchio VIDEOPAC; ci di-
spiace assai. Ovviamente anche

Philips si trovano in tutta ltalia ma
spesso la discrezione del rivendi-
tore determina la za di un
prodotto piutlasto che di un aliro.
Se hai avuto difficoltd con il tvo
rivenditore Ii consiglieamo di rivol-
gﬂrﬁuiﬂegnz:'deﬁ: Bit Shop Pri-
mavera di cui riporfiamo su i
numero, l'elenco detlogliato. Ri-
guardo al PAC-MAN non c¢’é nien-
te da fare: I'analogo gioco della
Philips ha un solo divoratore.

Ci chiedi il perché? Noi non sap-
piomo se ¢i sia un recle motivo:
forse é una scelta del ramma-
tore che ha deciso di diversificare,

anche in questo particolare d .
co Philips da quello Atari. amﬁ



CAMBIARE
O NON BIARE?
QUESTO E IL PROBLEMA

Gentilissima redazione di ELEC-
TRONIC GAMES,
sono un ragazzo di 13 anni e leg-
gu e ammiro la vosira rivista.

osseggo un Sinclair Zx Spectrum
e per i lavori di casa mi serve un
computer pit potente in tutto,

lo avevo pensato al Commodore
CBM 64, perd quando ha soputo
che il ColecoVision (CBS), con la
tastiera pud diventare un potentis-
simo computer, Adam, ho pensato
che vedendo il mio computer po-
tevo comprarmi il Coleco e in un
secondo tempo lo fastiero.
Ed ecco le domande:
Vorrei sapere quanti ROM ha il
Coleco+lastiera,
Quanti RAM ha a disposizione |'u-
tente quanti ROM.
Se faccio bene a fare questo
scambio.
Quando arriverd precisamente in
Italia la tastiera.
Scusate se sono molte le domande
ma non vorrei prendere una fre-
Eutum. -

vorrei sapere un’ultima cosa:
ho letto che il modulo Turbo non
serve solo per la rispettiva cartuc-
cia ma servird anche per alire
cassette:
Che tipo di giochi saranno?
Se ne conoscono gia alcuni nomi?
Sarei veramente contento se po-
treste pubblicare tutte queste do-
mande.
GRAZIE. E... continuate cosil!!l
CIAQ.

Baiocchi Fulvio
(S. Benedetto Tr.)

Le tve domande sono tante ma in-
teressanti:

!nﬂﬁDM del Coleco + tastiera é di
4UK;

l'utente dipone di una RAM di 26K
sugli 80K complessivi. Circa I'op-
portunita dello scambio forse é il
caso di atfendere un pochino visto
che sono annunciali nuovi micro
per i prossimi tempi: Junior IBM a
fine mese, QL o settembre e | nuo-
vi Commodore per |‘avtunno. Co-
me vedi lo scelta é vasta e noi K
givteremo, con precisi articoli su
ogni sistemo suddetio, a operare
una buona scella.

Circa il Turbo il distributore del
prodotto non fa indiscrezioni e an-
cora non é tempo di parlarne uffi-
cialmenfe con la stampa; appena
lo sara te lo faremo sopere.

SCACCO MATTO
Amici di ELECTRONIC GAMES,

sono un ragazzo di 18 anni e sono
amante dei videogiochi. Sono un
SUPER APPASSIONATO degli
scacchi e siccome posseggo un
VIC 20, mi piocerebbe sapere se
esiste una cassetta adatta, per po-
ter giocare @ scocchi contro il
COMPUTER.

Grazie! Complimenti per la vostra
rivista & veramente eccezionale!
Saluti,

Francesco Te ina
(S. Damiano D’Asti)

Francesco, per te che sei un ap-
passionato di scacchi ['abbina-
mento col computer di questa di-
sciplina i stara dando belle sod-
disfazioni perché i programmi su
quesfo argomenio sono lanh e
belli. Abbiamo selezionato tre tito-
Ili che roppresentano un po’ il me-

glio: SARGON Il CHESS con 7 Ii-
velli L. 49.000, BOSS a 7 livelli L.
49.000 e GRAND MASTER a 10 Ii-
velli L. 55.000. Buon divertimento.

CHE DITE? ME LO VENDO?

Cara redazione di E.G. sono un
ragazzo di 14 anni e mi chiamo
Alessandro, sono anche il fiero
possessore di una consolle Cole-
covision. Mo veniamo ora alle do-
mande che spero pubblicherete,
con le risposte ovviomente:

Faccio bene a vendermi il Coleco-
vision e comprarmi il Commodore
642

Quanto costane i giochi su disco
del Commodore 64¢ Per quale ro-
Einnu gli stessi giochi in certi listini

anno prezzi diversi?

Ho visto recentemente una foto
che illustrava il nuovo computer




Adam delle Coleco ed ho notato
che c’erano tre periferiche: lo to-
stierc, lo stompante ma il terzo
elemento non sono riuscito a rico-
noscerlo, polreste aivlarmi c ap-
gore loa mia curiosita®
ofrei sopere quanto tempo impie-
go il Commodore 64 a caricare un
rngr?nmrnu su cassetta da 16K
Perché i 16K RAM del Commodo-
re 64 non sono del tutto disponibili
doll'vtente mentre quelli dello ZX
Specirum si¥
Riuscirele a rispondere a tutte le
domande? In ogni caso vi dico
grazie.

Alessandro Comelo
(San Benedefto T.)

Caro Alessandro

noi c¢i chiediamo: perché se sei
fiero di possedere il Colecovision
te lo vuoi vendere? E poi, comun-
que, perché chiederlo a noif
Vogliamo dire che é una decisione
che non si basa su delle valufazio-
ni comparotive: il Colecovision é
una consolle e il Commodore é un
compuler, sono cose diverse che
non si possono mefiere o con-
fronto.

Se vuoi se ne puo fare, generico-
mente, una distinzione di valore: il
computer pud per alcuni essere
pit utile della consolle e quindi
preferilo a quesfo perd noi pen-
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siamo che anche il gioco puro é
utile e non ci sentiomo di optare
decisamente una delle due
parti. Per venire alle oltre doman-
de sappi che la diversita dei prez-
zi di listino pud essere dovula da
tanti fattori tra | quali la mancanza
di accordi chiari tra le case distri-
butrici e i rivenditori. Comunque il
prezzo del dischetto genericamen-
te varia da un minimo di L. 40.000
a un massimo di L. 120.000. Circa
le periferiche ADAM crediamo
che il terzo elemento a cui #i riferi-
sci sia la memoria di massa.
Continvando: il Commodore 64
carica in circa 5 minuti. Infine: sul
C. 64 sono disponibili appunfo
40K RAM e sullo Spectrum a 16K
si dispone invece di 9K RAM.
Quesfo é tutto, cioo.

DONKEY E CRAZY

Simpatici amici di *"ELECTRONIC
GAMES and COMPUTER", wi scri-
vo questa lettera per specificare
un eventuale equivoco che si po-
trebbe venire o formare. Infatt,
nella scheda del “GIOCO AN-
CH'IO", come vedete alla parolo
“GIOCO", ne ho scrith 2. Questo
per specificare un fatto ben preci-
so: cid & dovuto dal fatto che sia
DONKEY KONG che CRAZY
KONG sono due video giochi
quasi simili. L'unica differenza che
ho notalo & questa: ol gioco di
DONKEY KONG gli scenari sono
identici a quelli di CRAZY KONG,
solo che ne manca uno. Infatti in
DOMNKEY KONG abbiomo il pri-
mo quando con i barili che scen-
dono lun le travi; idem per
CRAZY KONG, nel secondo quan-
do invece, come riportato nel
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giornalino, voi dite che abbiamo
uno scenario in cui Mario deve n-
muovere i sei bulloni che tengono
insieme il singolare edificio. Tutto
cid avviene in DONKEY KONG
come dite voi. In CRAZY KONG,
invece non abbiomo al secondo
quadro la simpatica struttura d'ac-
ciaio legata con sei bulloni come
in DONKEY KONG ma bensi un
quadro dove passano delle torte
sopra dei rulli trasportatori che ot-
tendono Mario ol suo pos 10
sopra i rulli. Per il resto sin’ggﬁm
KEY che CRAZY sono ugunlicrroi-
ché dopo abbiamo il muro degli
ascensori in entrambi,

Appunto vi ho scrito guesta lette-
ra per fare questa doverosa preci-
sazione. Per rendere ancora piu
chiara l'idea, vi foccio pure un



Bir.cnln schemino riepilogativo:

a quel che ho combinato con |
disegni che ho tentato di fare,
penserete che sia un tipo un po’
eccentrico, se non per :Efﬂ mato.
Cid perd I'ho fotto per precisare
quale era la vera ed unica diffe-
renzo tra il DONKEY e il CRAZY.
Comungque la mia unica e vero
gioia & quella di poter partecipare
alle vostre gare. Naturalmente &
soffinteso fin doll’inizio, che io in-
tendo portecipare ad una even-
tuale gara di DONKEY o CRAZY
KONG, dove so realmente gioca-
ra, @ con cid ho hinito questo mio
lungo discorso, vi porgo | mier piu
sinceri saluetht di VIDEOGIO-
CHISTA.

P.S. Mi farete un grondissimo fa-
vore se pubblicherete nel vostro
giornalino nello spozio niservato
alla posta, la mia lettera (senzo i
disegni o0 o vostro piacere) per di-
mostrare ai miei amici, che sono
anch'io qualcuno ai VIDEQ-GA-
MES (o almeno sembra) poiché
essi mi “sfoMono” sempre. lo cer-
co di fare del mio meglio. Vi ricor-
do che ho fato 323. a CRAZY
KONG. Con cid ho finito e vi risa-

luto di nuovo, aspettandomi di ve-
der pubblicata la mia lettera (gra-
zie). Ah, un ultima cosa e poi ho
finito: quando ci saranno le gare,
spero che mi comunicherele le do-
te di svolgimenio o almeno scrive-
tele sul giornalino. Pere una lette-
ra fa sempre piacere. Ora toccio
e ho tinito di scrivere.

Giovanni Perenini
FEDELISSIMO

Spettabile redazione di EG |, vi se-
guo fin dal 1* numero e devo dire
che la vosira & una bellissima
rivista.

Vorrei farvi alcune domande

La cossetta ZAXXON ([Colecov:-
sion) & dispombile anche per I'in-
tellivision? se si quanto costa?
Potreste darmi qualche consiglio
suU aicune cassetle piu belle per il
Colecovision?

Pitfall Il & disponibile anche per i
Colecovision?

La cassetta del Dechatlon [Activi-
sion), verra convertita per l'Intell:-
vision?

Vi prego di pubblicare la mig let-
tera. Distinhi saluti.

Andrea Magri. Trieste)

Caro fedelisssmo amico, grazie
per la fiducia e la costanza.
ZAXXON non é disponibile per la
consolle Intellivision.

Ii consighamo ROCKY per il Co-
lecovision, che se ancora non é
ne: negoz: preshissimo ¢ sara.
Pitfall Il non é disponibile per il
Coleco e difficiimente, per via di
accordi tra produtfori e distributo-
rn, lo saré mai

idem per !/ Dechallon dell'Achivi-
sion

hi-fi ¢club

Fiarro Maruochi, 4 Romo Tel, B445343

Novita - Anteprime - Permute
Neoleggio - Vendita anche per
hfﬂfl"ilpoﬂdlﬂlﬂ contrassegno |
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PRESENTATO IL NUOVO COMPUTER ATARI 800 XL

Il mese scorso a Mi- za dubbio da sotioli- ca; una scelta ideale chi desideri realizzare
lono sono state presen-  neare |‘oitima lavoletta er tulti gli amanti del-  semplicemente figure e
lote le nuove linee di ?rnl‘icﬂ con ampie se- a computer grafica o  disegni con il proprio

rodotti Atari per I'lta-  lezioni di colori e grafi- pi0 semplicemente per computer.

ia: Alari Soft e Atari
Home Computer. La
novita piv attesa e
importante & sicura-
menie il nuovo compu-
ter Atari B00 XL o 64K:
il suo ingresso nel mer-
calo roppresenta senza
dubbio una svolta im-
portante come €& sem-
pre stato in occasione
degli esordi dei pro-
dotti Atari.

Il prezzo, non troppo
elevato (poco piv di
600.000 lire), colloca
I'B00 XL in una fascio
mollc ampia di possi-
bili utilizzatori. Entro la
fine dell’anno saranno
disponibili sul mercato
molli programmi di uti-
litd gia tradotti in ita-
liano — gestione casa-
lingg — Atari Writer,
Ammazione e van edu-
cazionali.

Mon mancano natu-
ralmente i1 classici vi-
deogiochi come Don-
key Kong, Pole Posi-
hon, Dig Dug, ecc. in
versione compuler.

Un caopitolo impor-
tante riguarda sicura-
mente le periferiche,
oltre ai classici regi-
stralon o cassetta, cﬁi-
ve, stampante, ploteri-
no, penna otftica, e sen-
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ALLE OLIMPIADI CON IBM

Ivano Venturini ha
vinto |'eccezionale go-
ra al gioco DECATH-
LON per il personal
computer IBM svollos:
durante la primavero
scorsa presso il nego-
zio IBM di Milano in
Largo Corsio dei Servi.
Alla finale del 5 Mag-
gio si era giunt olira-
verso dure selezioni
durante le quali setti-
manalmente veniva
eletto un episodico vin-
citore. Alla finale si
erano qualificati in sei
e su lutti & emerso Iva-
no Ventunim,

Padrino della mani-
festazione il compione
di basket Dino Mene-
ghin al quale abbiomo
rivolto alcune doman-
de. "Giochi mai con |
video-games?” “Non
spesso, solo qualche
volta con | miei nipoh”.

“Credi ci siano afti-
nenze tra lo sport e il
gioco a video?" "Si,
senz’aliro. Per esempio

MICROSOFT

I'agonismo che coratte-
rizza le due discipline”.
Al compione e vinci-
tore del viaggio o Los
Angeles, abbiamo
chiesto un parere sul
Fﬂin{n per il PC della
M: “La grafica &
buona e la cﬂ'nnmi:u é
molto divertente”.

Buon viaggio quindi
al nostro amico e au-
guri a Meneghin, pre-
sto impegnato a Los
Angeles con la nazio-
nale.

SINCLAIR IN MAGLIA ROSA

Il 67* giro d'Malia
quest'anno si @ tinto dei
quattro colori caratteri-
stici della Sinclair. Lo
ZX Spectrum @& slato
infatti protagonista, in-
sieme ai corridori por-
tecipanti, dei collega-
menti RAl che ogni

giorno, dal 16 maggio
ol 12 giugnn, portava-
no il giro sui telescher-
mi d'halia.

Sui due microdrive
della configurazione
sono state memorizzate
informazioni varie re-
lative ai parlecipant,

SELVA

DI VAL GARDENA
E

ie9

ARABBA

alle squadre, alla natu-
ra del percorso, alle
statistiche e ai cenni
storici. Una serie di 11
videate grafiche op-
parse alternativamente
in sovrapposizione alle
immagini della gara,
dava allo spettatore

Iulllﬂ le ilnfurmn:iu::i
utili o 0 ire

varie {::gdﬂﬁm
tizione. Creatore del
softwore & Giaoncorlo

Butti gia o sincla-
rista. La regia della
trasmissione & stola di

Cloudio Tommasetti.

L
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PHILIPS C 7420

La Philips casa olan-
dese d'indubbia foma
ed importanza nell’e-
lettronico ha presenia-
to recentemente il nuo-
vo modulo C 7420, il
quale, unito alla con-
solle VIDEOPAC G
7400, forma un vero si-
stema pronto olla reo-
lizzazione ed esecuzio-
ne di progrommi ideati
dall’'utente, scrithi in lin-
guaggio BASIC o oddi-
ritura in linguaggio
macchina.

L'estetica del sistemo
risulta piocevolmente
curata grazie ad un de-

n mollo moderno e
ad una riuscita combi-
nazione di loni e colori.

Nel VIDEOPAC G
7400, si differenziono
due porti, quella supe-
riore, di colore grigio
perio, conhiene la ta-
stiera vero e proprio,
mentre il resto dell'in-
volucro inferiore & di
colore marrone,

I modulo computer
C 7420, ha invece lo

[

"FH
+

forma di un parallele-
pipedo, che mediante
degli appositi gancetti,
si innesta nelle fessure
di raffreddomento del-
la consolle.

Da questo modulo
fuoriescono due cavi: il
primo, terminante con
un CARTRIDGE, serve
al collegamento del
computer con la tastie-

J.k

e o e

ra; il secondo, compo-
sto da tre piccoli covel-
h, serve alla gestione
di un registratore o
cassette.

La consolle G 7400 si
differenzic dai modelli
precedenti soprattulto
per la tastiera, che es-

sendo sempre o
sfioramento, risul-
ta piv ricca di fun-

zioni utili in om-
biente BASIC, quan-

do si programma.

Lo tastiera pud esse-
re giudicata l'unico neo
del sistema, infath,
malgrado la sua com-
pletezza, la definizione
"a sfioramento”™ &
alquanto impropria, vi-
sto che per una corret-
ta digitazione dei doti
occorre una certa insi-
stenza sui tash poco
sensibili. Oltre a c16, le
posizioni dei tasti nu-
merici, dello SPACE e
del RETURN, sono po-
co ortodosse, e creano
dei problemi a chi &
gid abituato od alire
tastiere.

=UITGAVEN DRUK

Comunque o poarte
questo handicap, lo
potenzialitd del com-
puter risulta essere
sempre elevala, sia per
l'uso di un linguoggio
BASIC esteso, sic per
I'utilizzozione di un
processore come lo

R
S -

oo

ZB0, che olfre o chi &
veramente interessato,
l'opportunité di una
programmazione ad
alto livello.

Mel circuito del com-
puter C 7420, ci sono,
accanto alle memorie
?i& residenti, dei posli
iberi, i quali, anche se
non zoccolati sono si-
curamente la sede per
ulteriori espansioni di
memoria.

Per quanto riguarda
il EAS]% residente, gia
il nome MICROSOFT,
che compare sul fronte
del computer, ci antici-
pa una qualité senz’al-
tro elevala.

Consultando |'esou-
riente manuale che la
PHILIPS dé o corredo

del computer, si posso-
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no nolare | numerosi
statement del BASIC 80
implementato sulla
macchina.

Dai pivu comuni
comandi come GO
TO, GO SUB, etc. si
arriva a ftrovare co-
mandi come STICKX e
STICKY che insieme aol-
I'istruzione ACTION
controllano e gestiim-

no l'uso dei due joy-
stick connessi al com-
puter.

Altro importante
ospetto & la gestione
grafica completissima
per la sua categoria.

Infatti possedendo
una finestra con 73600

ixels, insieme ad B co-
ori, le prestazioni di
questo computer si ac-
crescono notevolmente
I:\urmuﬂandu sia la rea-
izzazione di complessi
grafici economici e
scientifici sia la crea-
zione di elaboratissimi
videogiochi con imma-
gini in alta risoluzione.

Molto originale an-
che la gestione del
suono, che a differenzo
di altri home computer,
offre una serie di suoni
e toni gia predefiniti.
Con ﬁ comando
SOUND, obbiomo a
disposizione, & diversi
suoni che riproducono
urti, spari, sirene, elc.

Insieme al software
di base vengono forniti
alecuni programmi di
geshone.

Riassumendo possia-
mo dire che con questa
combinozione la PHI-
LIPS ha realizzato un
perfetto connubio tra
videogioco e computer,
senZg perc creare un
prodotto in cui, per
esaltare le caratteristi-
che di uno, donneg-
giasse le altre.

In conclusione quin-
di, un oftimo home
computer in grado di
eguagliare le presto-
zioni di aliri computer
gid do tempo affer-
mati.

COMMODORE IN CONCERTO

CASTELLO SFORZESCO
Martedi 29 Moggio B4 - w n3

La Commodore ha
recentemente sponso-
rizzato il concerto della
nota cantante america-
na Joan Beaz, tenulos:
a Milano il 29 Maggio
scorso. Commodore
continug, con grande
effetto, la sua politica
promozionale che lo fa
essere presente in mo-
do sempre pil massic-
cio, in molh contest
della vita quotidiana. Il
grande sforzo a favori-
re la divulgozione del-
I’immuginu, sembrao
dare gia dei buoni
risultati a livello com-

merciale: in recenti di-
chiarazioni alla stampa
Sergio Messa, diretiore
commerciale della
Commodore ltaliang,
afferma che ben 500
mila loro home compu-
ter sono presenti nelle
famiglie italione e og-
giunge: “| nosiri pro-
getti futuri sono ambi-
ziosi: desideriomo for
diventare il computer
uno strumento di largo
consumo e di relativa
enorme diffusione. Sta-
te cerhi che ci riusci-
remo”.

BIT USA: EI VIDEOGAMES DOV'ERANO?

Si & svolta a Milano
dal 22 al 26 maggio la
consueta mostra dei
prodotti d’informatica
americani distribuiti in
Italia. Rispetto agli anni
scorsi abbiomo notato
un minore inferesse per
questa moanifestazione
che aveva sempre at-
tratte molti wvisitatori.
Forse le clomorose de-
fezioni di Commodore,
Atari e CBS hanno sco-
ruggli_nm il pubblico
degli appassionati.
Inn?lre, con grande sor-

resa anche nosirag,
‘annunciato e sospira-
to connubio tra compu-
ter e video games non
c'é stato essendo man-
cati i distributori delle
piU prestigiose marche
americane. Questo ci
fa riflettere: il videogo-
me sta perdendo im-
porianza¢ Non roppre-
senta piv un buon inve-
stimento a livello com-
merciale?

Recenti sondaggi in
America riflettono que-
sta flessione: la grande
diffusione del computer
domestico colalizza gli

interessi anche di molfi
aficionados alla con-
solle. Questo ci sembra
normale e rappresenta
una naturale evoluzio-
ne in questo compo in
grande oscesa. |l com-
puler @ ormai uno stru-
mento alla portata di
tutti e inoltre si presta
ad utilizzi dei pid sva-
riati tra i quali il gioco
a video. |l nostro pare-

2 db 28 &b b ¢

re & comungue che il
computer non annulla
le doti della consolle e
che forse questi due
strumenti s$sONno an-
cora convivere. E pre-
sto per fare previsioni
decise e nette, forse la
prossima generazione
di videogiochi/home-
computer & alle porte
(es. Philips 7420) e cio

metera daccordo tuthi.

7
*****,.
.00 db &b 4 db ¢
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Nel mese di Aprilu @
stoto presentato il nuo-
vo Apple llc, con il
quale la nota casa Co-
liforniona ribodisce lo
sua posizione nella fa-
sca degli home-com-
puters di prezzo medio.

i

Questo nuovo gioiel-
lo della Apple racchiu-
de tutte le coratteristi-
che che si desiderereb-
bero in un moderno
computer “casalingo”.
Vediamole: 128 Kbytes
di memoria, un disk
drive incorporato, lo-
sliera con maiuscole e
minuscole. In pit dietro
ci sono varie prese gid
pronte per interfaccia-
re il computer con di-
verse periferiche, e

IL NUOVO APPLE lic

ciod: il joystick e le
paddles, i| modem, il
televisore (modulatore
incluso), il monitor, un
altro disk drive e lo
stampante. Infine ci so-
no la presa Fali-
mentazione e |l'inferrut-
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tore. Tutto guesto pesa
meno di tre chili e mez-
zo, ed occupa pil o
meno lo stesso spazio
di una guida del telefo-
no. Ecco perché il nuo-
vo Apple llc & wvera-
mente portatile.

Oltre @ queste carat-
teristiche, che rendono
il computer gid molio
“appetibile®, bisogna
dire che lo tostiera &
molto sensibile, il de-
sign piacevole e molto
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prezzo a io
dell'Apple lic & di §
129 all’incirca
2.200.000 lire. Inutile
dire che, di conseguen-
za, il prezzo dell'Apple
llc & sceso sotto i 1.000
dollari. Tra le altre ca-
ratteristiche del lic vi é
onche lo possibilita di
utilizzare il “mouse”,
quella piccola scatolet-
ta che serve a spostare
sullo schermo un curso-
re, col quale si indica
la funzione scelta di

E T . _—

volta in vollo, renden-
do molto piv semplice
l'uso del computer.

Le pio importanti
case di software ameri-
cane, infatti, stanno ap-
prontando delle versio-
ni dei loro progrommi
pit venduti da wusare
col “mouse”. Lo Apple
si aspetta molio dal lic,
ed ha stonziato 20 mi-
lioni di dollari (34 mi-
liardi di lire), solo per
la sva pubblicitd. La

casa americana conta
di roggiungere sia il
ubblico dei giovani,

4-15 anni, sia | “busi-
ness men-, soprattutio
grn:in alla montagna

i .-.Iuhwcira esistente,
per I'Apple, nei campi
della Enunm, affari,
contabilita...

Basti pensare che il
programma attualmen-
te piv venduto negli
US.A., ¢ “THE HOME
ACCOUNTANT", della
Continental. Si tratto
appunto di un pro-

gromma che, come di-
ce il nome (“il contabi-
le domestico”), serve a
tenere la contabilita
dei propri affari (affit-
lo, stipendio, immobili,
rate, obbligazioni...).
Se aveste dei dubbi
sul futuro successo di
quesio computer, sap-
piale che dopo lo sua
presentazione, dai det-
taglianti americani ne
sono subito stati ordi-
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ROBOT:

Dopo i personal
computer, ecco i perso-
nal robot, ovvero 1 ro-
bot ad uso personale,
docili, gentili e servi-
zievoli, pronti ad ese-

vire i nostri comandi
o almeno alcuni di
essi).

Sebbene ancora
troppo coslosi per es-
sere alla portata di tut-
ti, e troppo limitati per
servire o qualcosa,
questi mini robol, stan-
no facendo la loro ap-

arizione anche in
talia.

Attualmente la loro
funzione & dimostrahi-
va; molte aziende li
usano nelle fiere per
salutare e stupire il
cliente che si avvicina
al proprio stand, fa-
cendo porgere dal ro-
bot un biglietto da visi-
ta e un salute dall’oc-
cento tipicamente
yankee.

Secondo |‘autorevole
parere di un mio cono-
scente, da tempo impe-
gnato nel compo dei
micro, quesli robot fa-
ranno fra breve la loro
comparsa nelle case,
con una prepoienza
maggiore del micro.

Il fatto & che un com-
puter non si sa bene a
COsa possa servire, pol
bisogna programmar-
lo, chissa cos’altro; In
fondo & un po’ una sec-
catura, che bisogna ac-
quistare tanto per re-
stare al paosso con i
tempi.

Un robot che ti porta
a spasso il cane, o fi
serve il te a letto, & for-

NON E PIU FANTASCIENZA

se qualcosa di pil
comprensibile e, perché
no, di pil utile.

Il personal robot che
vi mostriamo nella foto
¢ da poco giunto dagli
USA, ed é distribuito in
Italia dalla Sirius, nota
azienda distributrice
dei Commodore.

Il giocattolino, alto
all'incirca un metro, é
decisamente simpatico.

Dotate di alcune

EPROM standard, con-
tenenti dei programmi
di utility, & anche pro-
grammabile mediante
un collegamento tem-
poraneo con un Com-
modore, sul quale si
batte il programma che
viene memorizzato al-
Finterno del robot, e
successivamente ese-
guito.

Il robot pué quindi
essere programmato,
utilizzare delle EPROM
esistenti oppure essere
teleguidato, mediante
una piccola consolle
collegata alla macchi-
na mediante una piatti-
na lunga un paio di
metri.

Lo cosa pib interes-
sonte & ovviomente la
programmazione, che

si avvale di comandi
molte semplici, Eer il
far muovere il robot, il
braccio, e far pronun-
ciare delle frasi.

La macchina @ infathi
dotata di sintetizzatore
vocale. Le sporgenze
rettangolari bianche
che si intravedono nel-
la foto, sono dei senso-
ri, che rivelano la pre-
senza di ostacoli.

Un aliro sensore al-
l'infrarosso, consente
alla macchina di rile-
vare ostacoli frontali, e
anche di utilizzare lo
stessa come antifurto.

Il braccio & mobile su
cinque assi, ma la pre-
sa & limitata a pochi
grammi, per cui le op-
plicazioni possibili so-
no chiaramente didatfi-
che e dimostrative.

Due motori provve-
dono a far muovere il
robot e a farlo girare;
la memoria @ in grado
di conservare i dathi re-
lativi ad ostacoli trovati
su di un percorso in
modo tale che la mac-
china sia in grado di
trovare comungque una
via di uscita anche in
un labinnto.

Il funzionamento @
ovviamente a ballerie,
e la macchina si dirige
da sola verso il carica-
batterie per rifornirsi di
energia.

E quindi sufficiente
lasciare inserita la spi-
na di questo carica
batterie e lasciare che
il robot provveda da
solo al proprio sosten-
tamento.

| led posti nella parte
superiore, softo la ca-
poftina, rivelano quaole
sensore ha toccalo e se
il robot sta parlando.

Il limitato tempo a
nostra disposizione
non c¢i ha permesso di
provare a fondo la
macchina, che tuttavia
¢i & sembrata adatia
ogli scopi prima citah.
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WHAT TIME
ISIT?

@
—

Che ora &% E l'ora
del computer,

Costa un sacco di
soldi, forse li vale tuth,
senz'altro & un Eini&llu
di miniaturizzazione.

Trattasi del Minus un
computer-orologio
dolle prestazioni ecce-
zionali: 48K RAM/
ROM espansibili o
128K, visualizzozione a
cristalli liguidi con niso-
luzione 15x21 punti, ta-
stiera Qwerty con B4
funzioni, sintetizzotore
vocale; ha inoltre lo
possibilité di interfac-
ciomento con monitor o
colori, stampa e
modem.

Iin dotozione sono
abbinati alcuni pro-
grammi su EPROM
contenenti onche dei
brani musicali.

Tornando al prezzo
(tenetevi forte) sul cata-
logo c'é un numero o
ser zeri: 1.000.000 di
franchi polinesiani - il
Minus é prodoito o
Tahiti = che corrispon-
dono a circa 12 milioni
di lire. Niente male per
un orologino.

BIT SHOP PRIMAVERA
La piu grande catena di computer in Europa

AGRATE BRIANZA Via G. Matteotts, 99
ALBA Via Paruzza, 2
ALESSANDRIA Via Savonarola, 13
ANCONA Via De Gaspen, 40

AOSTA Av. Conseil Des Commus, 16

BARI Cso 146
BASSANO DEL GRAPPA

Via Duhnlt.ﬁl
BELLANO Via Mamin della
mmm.ll:_ﬂudm,ﬂﬁl
BERGAMO Via 5. F D'Assisi, 5
BIELLA Via Tnpoh, 32/A

BRINDISI Via P 22
BUSTO ARSIZIO Vi Gavinana, 17
CAGLIARI Via

CATANIA Via Muscatello, 6
CATANZARO Via XX Settembre, 62 A/B/C
CESANO MADERNO Via me:.i
mnwm

CINISELLO B Vle Matteotti, 66
COLICO Pza Cavour, 24

COMO Via Bellinzona, 157

COMO Via L. Saceo, 3

CONEGLIANO Vle Italia, 128
COSENZA Via Massava, 25

CREMA Via IV Novembre, 56/58
CUNEO Cso Nizza, 16

EMPOLI Via Mauni, 32
FANO FPzza Marconi, 6/7

FAVRIA CANAVESE Ciso G. Matteotr, 13
FIRENZE Via G. Milanesi, 28/30

1go, 28
MONZA Via Azrone Visconti, 39
MORBEGNO Vi Fabani, 31

PADOVA Via Fistomba, 8 (Stanga)
PADOVA Via Piovese, 37
PALERMO Via Libertd, 191 ,
PALERMO Via Notarbarnolo, 23 B/C
PARMA Parente, H/E
PAVIA Via C Bamtnn, 4/A

FIRENZE Via Centostelle, 5/B SALERNO Cso Ganbaldi, 56
FIORENZIOLA D'ADDA SANREMO Via 5. Pietro Agosti, 54/56
Cso Ganbaldi, 125 | SASSUOLO Pizza Mamin 3
mlh"ﬂtlimﬂrﬁ SESTO CALENDE Via Matteotti, 38
Prza Melozzo Degli Ambrogi, 1 SENIGALLIA Via Mai 10
SIRACUSA Viale Scala Greca, 3399
GALLARATE Via A. Da Brescia, 2 SORRENTO Vle Degh Arana, 31/M/L
GENOVA Via Domenico Fasella, SI/R ’
GENOVA Via S. Vincenzo, 129/R TARANTO Via Polibia, 7/A
GENOVA-SESTRI Via Chuaravagna, 10/R TERMOLI Via Martin della Resistenza, 88
GENOVA-SESTRI Via Ciro Menotn, 36/R | TORINO Cso Grosseto,
GENOVA Via Storace, 2 Ar TORINO Via Tripoh, 179
(angolo C. Rolando) | TORINO Via Nizza, 91
TORINO Cso Racconigs, 26
IMPERIA Via Delbeochs, 32 TORINO Cso B. Telewo, 4/B
IMPERIA Via A. Doria, 45 mVuﬁh&.?ﬂ
oLl TREVISO Via IV Novembre, DA
LANCIANO Via Mano Bianco, 2 TRIESTE Via Fabio Severo, 138
LA SPEZIA Via Lunigiana, 481 TRIESTE Via F Rz, 4
LECCE Via 13 TRIESTE Via Paclo Reti, 6
LECCO Via L. Da Vina, 7
LEGNANO Cso Garibaldi, 82 UDINE Vi Tavagnacco, 89/91
LIVORNO Via Paoli, 32 ,
uchVu%c.mmdu.un VARESE Via Carrobbio, 13
i
wl&?ﬂh‘ﬂﬂppﬁ.] Pzza Don Minzoni, 32
MACERATA Via Spalato, 126 VERCELLI Via Dionisotti, 18
MANTOVA Via Cavour, 69 VERONA Stradone §. Fermo, 7
MESSINA Via Del Vespro, 71 VIAREGGIO Via A. Volta, 79
MILANO Via Al ia, 2 VICENZA Via del Progresso, 7/9
MILANO Via G. Cantoni, 7 VIGEVANO Cso V. Emanuele, 82
MILANO Via E. Petrella, 6 VOGHERA Pzza G. Carducd, 11 4
COMPETENZA in COMPUTER
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OLIMPIADI E DINTORNI

Se siete o Los Ange-
les per le Olimpiadi,

potete avere informa-
zioni, risultati e consigli
sul traffico via World
System Teletex.

| monitor sono siste-
mati nei locali pubblici
e i dati sono forniti dal-
la Metromedia’s KTTV
[il locale Canale 11),

Inoltre é a di-

sposizione di
tuth Keys to the
City, un video show di
30 minuti che offre in-
formazioni complete
sulla cita. Il program-
ma (il numero 0 ha fat-
lo il suo debutto lo
SCOrso gennaio), viene
aggiornalo ogni mese
e presentato 24 ore al
giorno in & lingue.

UN SINCLAIR PER MAX

Massimiliano Man-
cuso ha lo SPECTRUM.
Glielo abbiomo rega-
loto noi per compen-
sarlo di tutti i disegni
che ¢i ha fino od ora
fornito. Max, come sa-
pete, ¢ l|'ideatore di

Mister EG e ormai fo |

un po’ parte della no-
sira redazione e chmr.‘q
che una volta terminat

li studi alla Scuola del B

umetto, non possa di-
ventare dei nostri a tutti
gli effetti.

VIDEOGIOCHI IN VOLO

La Eostern Airlines
ha deciso di permettere
I'uso, in volo, di video-
giochi elettronici. Gio-
care “Donkey Kong® o
8000 metri d'aliezza
non & certo un realo e
non manda in tilt le ap-
parecchiature di bor-
do, ma le compagnie
ageree conthinuano a

rrnihire, durante i voli,
‘'uso di walkie-talkies,
giochi rodiocomandati,
telefoni poriatili e rice-
vitori radiotv. Tra 1 gio-
chi disponibili sullo
CPA citiomo Black
Jack, baseball, boxe,
Donkey Kong, Snoopy,
Tennis e Mickey
Mouse.

=

11111111

!’",,. RITENTA LA'FORTUNA
ik 4 CON UN/ALTRA'SCHEDA.
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PHILIPS
E DI MODA

Vesti Levis, vesh
;Hrnn-glur. vesti... Phi-
ips!

Ehhn: si, Philips sta
presentondo la propria
collezione primavera-
estate ispirata alla gro-
fica computer. Si tratta
di indumenti sportivi e
casual dedicati ai pil
piccoli e che si %rnpun
gono quale aobbiglia
mento ldEﬂlE per af-
frontare le avventure ol
joy-stick. La notizia ci
da modo di sottolinea-
re ancora una volla la
levitante importanza
del fenomeno compu-
ter che frova sempre
muggmre riscontro net
pit disparati campi.
Computer-wear & solo
un aspetto della que-
stione ma quante volte
la presenza del compu-
ter, soshene e promuo-
we argomenh estranei.

La pubblicita in tele-

visione ce ne dd un
esempio: in mollissime
occasioni infatti o sup-
porto della qualita di
un prodotto si abbina
la presenza del compu-
ter investito spesso di
meriti che vanno al di
ld del reale. E cosi il
compuler nelle lavatrici
¢ l'orlefice di lovoggi
extro-blonc, il compu-
fer in aulo & un po’

come un secondo pilo-
ta, il computer nel tele-
visore & il terzo occhio
sﬂnm il quale forse
m E-nudn non so-

pil ll.3| Insomma
si sta un po’ esageran-
do onche se dopotutio
questo intenso moovie-
moovie contribuisce al-
lo diffusione dell'argo-
mento e questo non é
male.

GIOCARE
IN OSPEDALE

Gli americani hanno
un eccezionale senso
del sociale ed hanno
pensato che i vid
mes possono indubbia-
mente aiulare molto |
bambini ricoverati. Co-
si la Rock-Ola Manu-
facturing Corp. ha fatto
recentemente una do-
nazione di videogiochi
al Children's Memorial
Hospital di Chicago. |
piccoli pazienti pare
signo fuﬁr.i“imi e —
secondo Patricia Mc
Kinlay, senior develop-
ment officier dell’ospe-
dale — non solo i vi-
deogomes aiuvtano a
passare il tempo, ma
sono soprattutto un in-
centivo per una pronta
guarigione. Che cosa
pensano in proposito i
nostri “day hospitals™?

Sﬂpﬂ'mi:ddu:h-
vesse mettert sete, ollorafi
troveresti g sulla buono

e
oo
do uno dei tonti, fontastici
S0y ks R

puoi
lo scheda ® u\;m
passorc soprounpo doc-
qua e vedere quant frut-
fi rossi compaiono. Se ne
emergono 4, vina imme-
tidurﬂilmtiruh'uti
Succhi Sprint. Con 5 parfe-
cdpi olfestrazione di un
Personal Computer Sin-
dair ZXB1, con & i trovi in
Qora per vincere un Sin-
clair ZX Spectrum

009
"

Com § brus -a-n-ﬂ-ul'r
o pe P QFTERG PR
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Settima puntata: finalmente. Tutta la nostra redazio-
ne ha tratto un sospiro di sollievo: i vostri record
cominciano ad essere numerosi e degni di una cerfa
considerazione. La cosa olire a farci noturalmente
piacere, ci ha convinto a dedicare uno spazio ai
records made in ltaly in un futuro non troppo lonta-
no. |l confronto & ancora saldamente in mano ai
nostri avversari ma gid qualche records é stato avvi-
cinato e seriamente minacciatlo. Ancora un appello
a tutti i nostri lettori: inviateci foto chiare e di giochi
conosciuti e non come capita qualche volta di strane
videate con didascalie in cirillico o giu di li. Per sti-
molarvi ulleriormente vi anticipo una notizia che
cleggio nell'aria da tempo: si parla di organizzare
un compionato italiano di videcogame, per ora non
diciamo altro e vi rimandiomo oi prossimi numeri
per alire notizie. In ultimo cccontentiamo tutti coloro
che ¢i chiedono se é possibile inviare qualche
record su giochi da computer e se daremo spozio
anche a loro, la risposta in entrambi i casi & positi-
va, ci sard spazio anche per loro. Forza dunque coi
computers.

RACCOGLI LA SFIDA

Sub Roc 3-D Xevious (Atari)
(Sega/Gremlin) Dave Harrison
Stefan Libero Penn, NJ
Beoumont, TX Record: 134,950
Em:nrd: 4155.9'&3
Star Trek (Sega)

Dungeon (Taito) Joe Fotius
Shannon Sharp Cincinnati, SC
Aurora, CO Record: 257,700
Record: 2,251,455 " (Sega/

a

Mouse Trap (Exidy) Grﬂmlm]
Dwight Love Dave Marsden
Albert, Canada Santo, TX

Record: 35,069,980 Record: 2,400,050
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RECORDS

Popeye (Nintendo)

Lance on
Cﬂlhuquﬂ%A
Record: 2,576,350

Missile Command
(Atari)

C.R. Ricardo

Miami, FL

Record: 60,506,300

Super Pac-Man
(Midway)

Jeft Yee

San Francisco, CA
Record: 5,533,990

Donkey Kong
(Nintendo)
Steven Jelle
Rockville, MD
Record: 14,271,000

Ga (Midway)
Jucm?da |
Lansing, MI
Record: 9,635,070

Stargate (Williams)
Dave Perlmutter
Brooklyn, NY
Record. 78,425,450

Robotron (Williams)
Eric Edwords

Milford, M1

Record: 386,967,400

I’lmnm (Atari)
ance Loyson
Calhoun, GA
Record: 5,084,247

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

Wizard of War
(Midway)

Terry Prince
Roseland, NJ
Record: 839,450

Zaxxon (Sega/Gremlin)
Seth Moore

Yellow Springs, OH
Record: 3,281,000

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

Solar Fox (Midway)
Ed Zywusko

Beverly, MA

Record: 5,108,720

Kick-Man (Midway)
Shane Fagan

St. Barry, IL

Record: 35,554,695

Kangaroo (Atari)
Chris Andersen
Port Coquitlam, Canada

Record: 610,200

Looping (Venture Line)

Craig Johnson
Juneau, AK
Record: 2,458,770

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

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

Tutankham [Stern)
Henry Hort
QOakland, CA
Record: 356,800

Burgertime (Midway)
Henry Lee

San Francisco

Record: 5,100,810

Q*Bert (Gottlieb)
Terry Mann

Eagle Point, OR
Record: 15,171,835

Pepper Il (Exidy)
Richard Crews
Columbus, Ohio
Record: 1,980,650

Miner 2049 (Tigervision)
Miles Bryant

Colorado Springs, LO
Record: ,

Pitfall Il

Paul Miller
Fresno, CA
Encnrd' : 1,790,200
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Elettronic Games: Hal un computer?

Alberte Fortis: No, ma worrel averlo
L'slettronica sta diventands una realtd
anche per me: la magfior parte degll “of
gettl” del mio lavoro sono elettronicl e glor
no per glorno acquisto confidenza con ar
goment! che teoricaments noh ¢'entranc
con la natura artistica e quasi etarea di
un musicista.

AF.: .. la magia L'eletironica & un
fluido che produce magie: penso al video
game e all'ineredibils saquenza di cromatl
smi che sono racchius] in una cartucela o
una cassetting .. incredibile davvero

E.G.: Ful del buonl punteggl quande
glochi?

2B (LICTROMC GAMES K 78 EDCIONE TALANA

L

7

y L AN

, CUORE COSMICO

Abbiamo intervistato Alberto Fortis

a Milano durante la registrazione

del suo ultimo album intitolato

“El Nino”.

Con Alberto parliamo di video-games
e di computer: scopriamo cosi

che nel suo lavore i mezzi eletironici
danno un apporto fondamentale

e vengono usati con grande perizia.

A.F.: Beh, poco raraments ¢ quindi non
ho avuto modo di farmi un'esperienza da
risultati decenti

E.G.: Quall glochl conosci?

AT Battlezons, Pole Position, Joust

B.G.: Sono tuttl glochi Atari.

AX.: 8i, sono quelli & mio nipote che &
I'avversario delle mie gare.

E.G.: Nel tuo lavoro 1l computer viens
usato?

AR Ah, sl molto spesso

E.G.: In quall cccasioni?

AX.: Prima di tutlo in sala d'incisions
Fer ssemplo Dol usiamo una tastiera elet
tronjca collegata ad un elaboratore; sul
floppy-disk & memorizzata una serie infini
ta di suonl che 0 computer richlama e

condo la necessitd del musicista uni l-'?ﬂ El




all'elaborazione dello strumento. Sul video
appaiono | graflei 4 ofni frequenza in mo
do che il suono desiderato viene ricono
scluto non solo all'ascolto ma addirittura
alla vista. 2 malto bello. Inoltre in incisione
 computar & utilissimo e direl ormal Indi-
spensabile, durants la fase di mixagfio

B.G.: In che consista?

AY.: I mixaggio & |"ultimo atto di una
incisione. Quando tutt g strument! sono
SAtl refistrall bisogna assiemarl asse-

do ad ogniuno volumi & timbrd distinti
un lavoro che si pud fare anche a mano
ma con grands difficoltd. I computer facili-
ta enormemeénts |'operazions: una volta de-
terminato 'andamento & ogni suono, |'ela-
boratore Ui assagna automaticaments senza
errori ¢ senza perdere neanche una fre
quenza

E.G.: Nel tuo ultime disco 1l mizaggio ¢
stato fatto col computer?

AT.: S certo, o infatti 0 risultato @
maolto buono

B.G.: Anche durante | concert]l usi il
computer?

A.T.: 8i, ma questa volta non per I'equi-
librio dei suonl, bensi per quello delle luei.
Negll spettacoli l'aspetto scenograflco &
molto {mportants ¢ g effetti di luce, che
hanno un ruclo determinants, devono es-
sere sincronizzall perfetiaments

[l computer memorizza | templ di una
esecuzione ¢ attiva al momento glusto il
contatto giusto. Addirittura & (n grado d&i
modificare [ programma di attivazions
adeguandosi alle variazioni del ritmi defla
musica: 5& nol rallentiamo lul rallenta, ss
nol suoniamo aggressivi, anche gl effetti di
luce diventano pld violentl... tutlo avviene
in sintonia

E.G.: ... a tempo di... Basie?

A.Y.: 8l a tempo di Basic

E.G.: Seconds te cltre all'indiscutibile
utilitd, quale & l'aspetto che ha reso il
computer cosi popolare o diffuse?

A.F.: 11 segreto di un successo & spesso
indecifrabile anche da chi ne & protagoni-
sta quindi {l mio parere al riguards é molto
sogfettivo: penso s trattl del fascino del
futuro, del gusto della fantascienza diven-

Space

¥

tala improvvisaments realld [ computer
pol, diversaments da aliri strumenti elet
tronicl. non & oggetio starils ¢ senza wita:
lul ha un'anima, un cuore cosmico, &
pralettato nel Lampo & la sublimazions dalla
jogica

E.G.: Cusre cosmico: & una definizione
molte originale, sembra quasi che tu rice-
nosca al computer un pirxzico di umaniti.

A.P.: B pur sempre un'invenzione del
I'vomo ed & gestito in assoluto dall'uomo
perd il fatto che sia abilitato a organizzare
CoSe UDANS con grande autonomis & peari
Zia, il da un'anima & un cuore. In futuro
potrebbe confondersi {l limite fra umano ed
elettronico ¢ fuise allora of sard crisl..

SAMmo & vedere

E.G.: Guardando la coperiina del tuo
disco ho motato che le scritte sl rifanne
alla grafica del computer.

A.F.: 8i, ma non solo: | test! ¢ | titoh
delle canzond Il abblamo scritti con fl word-
processing ¢ sono riportatl oosl coms la
printer a matrice ad aghi i ha stampati

E.G.: Che computer avets usato?

A.F.: Un Apple I1.

E.G.: I titoll delle canzoni ¢ I'immagine
in copertina hanno un gusts... cosmice,
tants per msare un tuo terminme.

AYX.: Sl & vero, ]l cosmo mi affascina:
pensa che sembra che la razza blanca sia

discendanta da una colonia &i extraterys 4
ELICTRONIC GAMTS N T8 EDIONE .msm E



B.G.: Anche tu ha {l cuore cosmice?

AF.: Certo & nel disco si sente... bat
tare.

B.G.: Quale canzons dell'Album ti place
dl pla?

AY.: Beh, é difficile dirlo... in un certo
senso “Flastic Maxico™ & [a pid affascinan-
te. La civiltd Maya basava la propria cul
tura ¢ { proprio destino su rivelazionl in-
terplanetarie riconoscendo all'universo in-
fluenze determinanti & affascinante; tut
to questo abbatte { confini tra I'uomo e i
resto... la fantascienza & gid realtd

E.G.: Vuel dire che | Maya comunica-
vano con abitanti di altri planeti?

AT.: B, & molto probabile e certe leg
gende come quella di un ueccello d'argento

3“ CLICTIROMIC GAMSES W T8 FDCDOMT ITAL LANA

posatosi sulla terra, lo starebbero a dimo-
strare. B molto affascinante.

B.G.: Tornando al computer - Conosel |

musicall per gll home?

AX.: 8L, Il ho provall ancha.

E.G.: Cosa no pensi?

A.Y.: Credo che siano utilissimi dal pun-
to di vista didattico in quanto insegnano la
scrittura delle note; professionalments pe-
™ non credo possano avere un utilizzo.

E.G.: Eppure ultimamaente & stato rea-
lizzato un disco con gl effettl sonori del
Commodore 64 ¢ non é nlents male.

A.X.: 5i, forse anche professionalmente
potrebbe essere usalo perd lo me la cavo
meglio con la chitarra.

BE.G.: Alberto, chinde l'intervista con

uns domands che cl prolstta pel futare.
Vorrel sapere quale & il tuo seftware ldea-
le, guallo che potrebbe realizzare un'aspl-
razione

AF.: Senz'altro quello che mi permetie-
rebbe di registrare | sogni che faccio di

notte riproponendoll clograficamente o In
tridimensione. La notte offre sempre Imma-

ginl ecoozionall che perd &l dissalvono
quando cf svegliamo; mi placerebbe poter
digitare “SAVE" & registrarli per poterll ri-
vedere o riviverli consciaments. Chissd,
forse sard possibile, in fin del conti la fan
tascienza ¢ @14 cominciata C.R.




MASTER CASSETTE DECKS SERIE Z
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tecnologico della TEAC poteva
consentire la realizzazione di questa
nuova serie di registratori master a
cassetta. La Serie Z @ indubbiamente la
:::__J._!-—“" migliore sene di registraton a cassetta
che la TEAC abbia mai costruito. Ciascuno di
questi apparecchi & uno strumento di precisione dotato di
impressionanti tecnologie d’avanguardia e di caratteristiche
non riscontrabili in nessun altro registratore a cassetta ogai
sul mercato. Tre moton a trazione diretta - Tre testine - Tre
sistemi di riduzione del rumore: dBx, Doloby B e Dolby C -
Telaio monoblocco In pressofusione
Controllo completamente automatico
della taratura di bias, livello (S/D) ed &
equalizzazione con impostazone di
rnfenmento. Ricerca del punto zero,
del Cue prefissato, e del punto dinizio di
registrazione - Sistema di cancellazione di porzioni di nastro
previa selezione - Funzione Intro Check per I'ascolto dei primi
10 secondi di ogni brano: facilitando la ncerca del brano desiderato. Unita di comando a distanza
fornita in dotazione. Funzione di dissolvenza automatica - Espulsione della cassetta motonzzata -
Contatti dorati e tantissime altre esclusive qualita. Questa e la nuova Serie Z della TEAC.
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DIZIONARIO di VIDEODIPENDENZA

BASIC: £ il Beginner's All- Purpose Symbolic Instruction Code. Un
linguaggio di programmazione ad alto livello studiato per facilita
d'impiego e comprensione.

BINARIO: || sistema di roppreseniazione dei numeri in termini di
potenze di 2.

BIT: Una cifra binaria llﬂ' ol). La |':nu piccola unité d'informazione
composta da una semplice scelta fra due vie.

BYTE: Unita d'informozione composta da un numero fisso di bit.

EDITOR: Progromma che consente operozioni quali la rimozione
o la sostituzione di caratteri e parole, nonché la correzione di
eventuali errori.

FLOPPY DISC: Un disco costruito in plostica flessibile atto alla
memorizzazione permanente di informazioni.

INTERFACCIA: o scheda. Circuito stampato che funziona da di-

J:os:rwa di collegamento tra l'unitd centrale e I'unita periferico
II'elaboratore, o fra due eloboratori.

LOADER: Programma usato stabilire connessioni di memoria
di un computer, necessarie all’esecuzione di un dato programma.

LOGO: Un linguaggio di programmazione sviluppato recentemen-
le inteso a insegnare lo programmozione ai bombini. Fa ampio
uso delle capocitd di visualizzazione grofica del computer.

MODEM: (Modulatore/DEModulatore). Un dispositivo che con-

sente al computer di trasmettere e ricevere informazioni su una
linea telefonica.

PASCAL: Un ling io aod olto livello studiato per i re pro-
grommazione come disciplina per lo risoluzione dmruumgnb'a

PILOT: Un linguaggio ad alto livello studiato per consentire agli
insegnanti di creare lezioni computerizzate mediante istruzioni ?:'Eu

comprendono grofici a colori, suoni, testo e controllo delle ri-
sposte.

PROCESSORE: || componente Hardware di un computer che rea-
lizza effettivamente il calcolo.

WORD PROCESSING: Programma oftraverso cui & possibile inse-
rire un festo in un eloboratore, gestirlo ed eventualmente stampar-
lo su carta, di volta in volta le correzioni e gli aggior-
namenti desi |
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di M Galti G, ingelis, G Madona

Casa Editrice
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Ecco un ogile volumetto che roppre-
senta un'utile introduzione ol lenomeno
dei videogiochi @ dei giochi elatfronici in
genere. Il bbro & opre con una breve
storia dei grochi eleffronsci, o1 peonieri-
siici tentativt degh anni "60 e 70, essen-
paimente onentati ol perfezionomento
della coordinazione occhio/mano, ogl
ultimi prodotti ollerti dal mercato che
$PesS0 30N0 ver @ propr romong dav-
verturg in lormato vwdeo

lo gronde voriedd dello produnone
offucie vieng in quaiche modo RConaotl-
ta od alcuni generi fondomentali; video-
gomes di lobirinto, di inseguimento,
sportivi, wargames, giochi d'anone, od-
venture gomas ecc. Ma il lbro non si
limita o prenders in considerazions | v
deogiochi: si sofferma oncihe Sul goch
per computer, sul grochi fascabdi, sui 10-
ble ftop, sui boord-gomes ekefironic,
ecce

Un copitolo ¢ dedicoto alla pare
"tecnica” dell'argomenio: le varie of-
trezzoture necessarie ol gioco sona illy-
strote con dovizia di parficolan e speego-
pron semphci @ chiore. Anche lo diverse
tecniche grobiche (dol sistema V5 o
guuhn o roggio ¢ veltore) sono oggeto

ompia troffarone

Il ibro & completato da una ricca par-
te iconogrofica che llustra le principal
corfucce esistenti sul mercoto labono ¢
da glcune preziose tabelle che indicono
per ogni gioco le corgflerishche hecn-
che, le compotbilitd coi van satem:, e i

pragsd onenioing. . .
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273 CIRCUITI
Questo libro & una raccolta di progetti, con aosavdienti
spiegaziont sul funzionamoento circultale, indispensabile

per gli hobbisti di elettronica o per | tecnici di laboratorio.

SOMMARIC
Aimentator, amperometr, amplificator, apriporia, calcio
glettronico, capacimetro, caricabatterie, cercametalli,

convertitori AD & DA, dimmer, economizzatore di benzina,

esposimetro, giochi di luce, interfonico, luci
paichedeliche, mini organd, modalismo aatiranico,
grologio digitale, stroboscopio, tester, tremolo por
chitarma, videoscopio, od altri 250 interessantissimi
progettl. Pag. 224

Cod. 6014 L 12.500

300 CIRCUITI

Una grandiosa raccolta di circuiti eletironici e di idee per
i laboratono @ IMobby.

SOMMARIO

Timaar, suonana, tarmostato, interfonico, interruttors
crapuscolare, luci rotantl, serratura codificata, furz box,
preamplificalore microfonico, mixer audio, diapason,
generatore sinusoidale, sonda logica, inietiors di segnal,
trecciacurve, dado eleltronico, gioco d'azzardo,
regolatore di tensions, alimeantatore simmetrico,
commuiators elettronico AM/FM, ed altn 280 favoiosi
progetil Pag. 262,

Cod. 6009 L 12.500

COSTRUIAMO UN VERO MICROELABORATORE
ELETTRONICO E IMPARIAMO A PROGRAMMARE
¢l G. GHIRINGMELL! @ G. FUSAROL

Cuesto ibro sul microslaboratore & indinzzato a chi
vucle apprendere | concetti fondamentali dellinformatica
statando il mito del “troppo difficile”. Gli argomant] sono
tratiati in forma completa, giustamente approlondila @
facili da capire.

SOMMARIO

Cosa & un microglaboratore - il suo linguaggio, B sistema
di indirizzamento - istruzioni dal 8502 - Ragistro indice ¥
& Stack Pointer. Pag. 112

Cod. 3000 L. 4.000

SELEZIONE DI PROGETTI ELETTRONICI

E un libro che comprende una selezione del piu
interessanti progetti tratti dalle riviste ELEKTOR
SOMMARIO

Orologio digitala, minl HI-Fl, calendario elattronico,
compressong audio, temporizralone por luch @ tanti altn,
Pag. 112

Cod. 6008 L 9.000
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rﬂedu!& di commissione libraria da inviare a:

JCE - Via dei Lavoratori, 124 - 20092 Cinisello B. - MI

Prezzo Prezzo

Decrizione Cod.| Qta Unitario Totale
73 CGRCLAM 8014 L 12500
200 CRcCUEM 8000 L 125800
COSTRUIAKD UN YERD
MICROELABORATORE ELETTRONIDD 000 L 4000
E iMPARLAMD A PROGRAMIARE
SELEDGME Ot PFROGETT ELETTROMNICT | G008 L &.000

Deskdero ricevere | libri indicall nella labella, a mezzo pacco posiale,
al saguonte indifzio.
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SPAZIO RISERVATO ALLE AZIENDE - S| RICHIEDE LEMISSIONE DI FATTURA
Partita LVA EEEEEEEEEREEETEA

PAGAMENTO: .

O Anticipato, mediante assegno circolare o vaglia postale per Importo
totala dall'ardinariona

[0 Contro assegno, al postino lNmporto totale _

AGGIUNGERE L 2.500 per contributo fisso spedizione. | prezzi sono com-

pronsivi di LVA







| video gaming & uno sport? La domanda ha contenuti attuali: sieme in clima di
I olimpiodi e il video-game occoglie in sé le componenti emolive che caralierizzano

ogni circostanza nﬂuniﬂi:u.
Lo competizione & sulficiente o battezzare col nome di sport ogmi tipo di sfida? Uno
nsposta ossolula non esiste: dipende dolle circostanze. Nel nostro coso le attinenze con le
classiche discipline sportive sono molte sebbene la pratica non richieda eccellenti coratte-
ristiche fisiche quanto piuttosto uno prontezza di riflessi degno di ogni centomelrisia. Al
video-game non si suda e la fatica pil che fisico & nervosa. A supportare lo versione dei
sostenitori del video-game come sport, & vitimamente nota la Videootledico, uno associa-
zione che roccoglie lulli i record dei giochi da bar, da computer e da consolle organizzan-
do gare e campionati. Tra gli obietfivi dell’associozione ¢'é¢ quello, non troppo avveniristi-
co, di formare uno squadra nazionale e sfidare una analoge roppresentativa americana.
Cerlo il Video-game alle olimpiadi forse non lo vedremo mai perd quanlo si sta facendo
oggivunge fascino e credibilité od uno disciplina che sta avendo enorme diffusione e che &
in sintonia con l'evoluzione della tecnica e degli strumenti di comunicazione. Tornando
oll'argomento del nostro speciale: sport & gomes vi presenta | migliori giochi do consolle
e computer fornendovi dah relativi alle marche ai distributori e ai prezzi, il tulto corredalo
do spetiocolari immagini tratte dai pil imporianti avvenimenti sportivi degli ultimi anni.
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Teolo TURBO [+ MODULO) Titolo AUTO RACING
Marco CBS COLECD Maorca INTELLIVISION
Sesterna COLECOVISION Sevtemo INTELLIVISION I
Supporio Carluccia Lupporio Ceruceia
Oitributore CBS Dwtributore MATTEL
Prezzo 142.000 Frezro 49.000
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Wadsworth Overcash & tornato in ciffa.

tere contro una flotta di navicelle aliene
all'interno di una struttura a griglia, ma
con qualche risvolto originale.

Prima di tutto, i contendenti possono ac-
cedere alla zona di combattimento solo in
puntd ben precisl. Be il glocatore permetis
agli alieni di entrare per primi all'intarno
della griglia, essi lo seguono instancabil-
ments dall'interno e lo colpiscono inesora-
bilmentes al suo primo tentativo di entrare.
Affrettatevi ad entrare! Questa stessa stra-
tegla dovrebbe essere usata quando si de-
ve rimpiazzare una nave perduta. 5 inizia
il gioco con undici navi, & se ne guadagna
una ogfnl cento puntl

Se pansate che cid significhi poter conti-
nuare a giocars tutto il gorno indisturbati,
avets torto, ognl navicella lascia dietro di
sé una scia di scudi magnetici che fanno
da barriera difensiva contro | siluri lancia-
U da navi nemiche, mentre lasciano passa-
re Indisturbati | silurl sparali dalla nave
stessa. Quindi, un'altra strategia da segui-
re & quella di circondarsi il pil possibile di
scudi per avere pil tempo a disposizione
per mettersi in salvo dal prolettlli nemici.

I numero dei sfluri disponibill, benché
abbondante, & perd precedentemente stabi-
lito e indicato da una serie di quadratini
visfhill al & sotto del punteggio. La riserva
riceve del rinforzi ad intervalli &i tempo
fissl, ¢ quindi bisogna evitare di sparare
troppo frequentemente. Ogni diversa navi-
cella ha un valore di punteggio differente.

1l livello di difficoltd aumenta man mano
che {1 gloco procede. Uno o due giocatord
posscnio competere conlemporaneamente,
ma la tastiera & 1'unico strumento di con-
trollo, il che comporta evidentemente uno
svantaggio per coloro che stanno seduti li
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intorno col joystick aspettando di awver
qualcosa da fare. | tasti usati sono stabiliti
dall'utente e di uso molto semplice; tutta-
via, questo programma richiederebbe lo
impiago dal joystick. Infine, la grafica &
decisaments superiore alla media e { siste-
ma di gloco & ben sufficients ad invogliare
il glocatore a tentare di ottenere un pun-
teggio sempre pid alto.

Il numero di navicelle che il giocatore
ha a disposizione impedird anche al pid
inesperti di perdere Space Cadette troppo
velocamenta.

PREPPIEI T
Adventure International/Atary
400/800/1200/32K disk

Prepple! di Russ Wetmore @ una povitd
malto interessants da vari punti di vista
Questa originale ¢ creativa rielaborazione
dell'idea che stava alla base di Freeway e
Frogger ha ottenuto subito una vastissima
popolaritd dando vita ad uno degli spetta-
coli piu entusiasmanti mai wvisti sul
microcomputer.

Chi potrd mal dimenticare Wad-
sworth Overcash che si affanna a
rincorrere palline da golf, o che
salta da una canoa all' altra?
Preppie! Il continua 'esposizione
delle avventure di Mr. Over
cash, che questa wolta cerca
di sopravvivers all'iniziazio-
ne di una confraternita che
implica la tinteggiatura dal
pavimento di tre stanzs a la-
birinto. 11 protagonista pud muoversi da
un labirinto all'altro abbastanza facil-
ments, ma deve completarl tutt e tre
per poter procedere alla fase successiva
del gloco.

Volta per volta, la stanza in oggetto
occupa l'intero schermo; Wadsworth
accede al successivo labirinto attra-
verso l'apertura collocata al centro
del limits {nferiore del campo di gloco.

1 pid alto del tre labirinti & 0 classico

labirinto tortuoso; quello centrale presenta
aspett! che ricordano {1 Making Tracis e
Jawbreaker II. [1 tarzo labirinto infine &
gimfle al primo, anche se | suol meandri
sono ancora pid sinuocsl. Ma non sarebbe
certo una iniziazione come si deve senza
qualche ostacolo a rendere pid difficlle la
vita del poveretto.

Il primo labirinto & pattugliato da rane
radicattive dal tocoo letals, mentre nel se-
condo, Wadsworth deve evitare di essere
investito da falciatrici e golf carts; nel ter-
20 infine tornano le pericolosissi-
me rane. L'intrepido imbianchino,
perd, ha qualche asso nella mani-
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ca: nel primo e nell'ultimo labirinto ci sono
delle porte girevoli attraverso le quall egdli
pud entrare ed uscire a piacimento, frap-
ponendo a volte un solido muro frasé ela
rana piil vicina. A riprova del fatto che &
una matricola davvero fuori dal comune,
Wadsworth ha acquisito delle doti che lo
alutano a salvare 1a pelle: premendo 1 pul-
sante action del joystick, il glocatore pud
mettere In azione una copertura che rende
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il protagonista inwvisible ed (nvulnerabile.
Purtroppo, questo espediente pud essere
utilizzato solo per aleuni secondi: quando
la barra orizzontale disposta proprio sotlo
alla wvideata principale scompare, Wad-
sworth torna ad essere visibile, @ a cac-
clarsi nel gual come al solito.

la grafica di Preppie | II non & pid spetta-
colare di quella di Preppie!; naturalments
questo & come dire che gii effettl speciali

dell'uttimo film & George Lucas non sono
pit spettacolari di quelli & Guerre Stellari
¢ L'lmpero colpisce ancora. Il nostro Russ
Wetmore stabilisce del punti di riferimento
proprio molto altil Naturalments, l'inclusio-
ne dei tre campi di gloco collegatl & {l truc-
co della copertura che rende invisibile 0
protagonista sono degli ingredienti molto
interessanti di questo seguito.

Un'altra attrattiva & costituita dal contl-
nuo sottofondo musicale. Giocatori molto
metodicl saranno tentati di completare cia-
scuna delle tre parti del labirinto prima di
passare a quella successiva: questa teori-
¢a andrebbe abbastanza bene ma, In que
sto modo, I glocatore rinuncia al plecolo
vantaggio che si pud guadagnare muoven-
dosi frequentemente da una sezione all'al-
tra durante la partita. Infatti, ogni volta
che Wadsworth fa il suo primo ingresso in
un campo di gloco, trascorre un lasso di
pochi secondi prima che | suol nemici co-
mincino ad aggredirio, con malvagle inten-
Ziond.

Un glocatore astuto fard tesoro di quel
preziosi momenti per dare una pennellata
in pid. Prepple! Il & quanto di meglio ci s
possa aspettars dal computer arcading.

DUNGEON!
TSR Hobbies/Apple [/48K disk

Attenzionel Solo Indomito Coraggio, De-
strezza di Mano e Prontezza d'Ingegno vi
permetteranno di sopravvivere agii Orrori
di questi Sotterranail

Questo & proprio i tipo di gloco che divi-
derd quasi certamente { critici in due
schiere opposte: quellli che lo loderanno
per quello che &, e quelli che lo critiche-
ranno per quello che non é. Pochi pro-
grammi fra quelli attualments in circola-
zione presentano caratteristiche cosi con-
traddittorie. In linea generale, Dungeon! é
un fedale adattamento del gioco di societd
pubblicato dalla TSR qualche anno fa.

I partecipant! possono variare da uno
ad otto, ciascuno dei quali pud scegliersi
un personaggio fra i quatiro differenti a
disposizione: 1'elfo, I'erce, {l supererce, o il
mago, per setacciare una caverna a sel
livelli in cerca di un prezioso tesoro.

Benché I mago sia sicuramente pid
potente dell'slfo, ogni personaggio deve rag-
glungere una meta proporzionale alle sue
capacitd. Ad esemplo, un eroe deve solo
raccogliere hutﬁnuparunvﬂﬂmdldmﬂ
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vincere, mentre il pill potante supererce
deve raccoglisre esattaments 1 dopplo. I
labirinto & organizzalo In modo che I pri-
mo plano (quello & partenza) sia nel cen:
tro ¢ sia circondato da aliri otto complessl
Solo un plano & visibile wolta per wolta a
video, ma nalle istruzioni ¢ inclusa una
mappa abbastanza deitagliata come como
do punto di riferimento per | partscipanti.

[ tesord nells stanze diventano pil pre-
zicsl man mano che & sale di Mwvello. Sfor
tunataments, dei mostri fanno la guardia
al tesord, od anche [ loro potere aumenta
pil of & addentra nel solterraneo. | perso-
nagg pid deboll esploreranno sopratiutto U
primo, il secondo ed il terzo livello (parti A
¢ B), mentre un mago pud sfruitare le sue
arti magiche per avventurarsi ns{ recessi
dove ¢ nascosto il grosso dal bottine,

[ mago, infasti, servendosi del propri
incantesimi. & {n grado di evitare di espor
sl & moltd pericoll, anche se sarebbe capa
o8 di difendersi persino In una lotta corpo
a corpo. Prima che (I goco cominei, ad ogni
ocatore che abbia scelto il mago vengono
assafnati tre divers! incantesimi che pos
s0n0 sssere sfruttall per un totale di dodicd
volte, [I mago pud lanciare fulmini e palle
di fuoco al mostri, oppure pud sfuggire al
periooll dalle caverns volatizzandosi per ri-
comparire in un antro pild sicuro. I goca-
tort! &l moovono altraverso | varl passagf
del labirinto, fermandosl non appens en-
lrano 0 una stanza quando vogliono pas-
sArY attraverso una porta safreta. Una
volta entrati (n una nuova stanza, la vi-
deata principale & sostitufta da un dissgno
che rappresenta {l personaggio in primo
plano of I mostro al centro.

Appare allors sullc schermo f numero
assafnalo al personagfo, che I fiocalore
deve iotalizzare premendo la barra spa-
ziatrice, per sconfiggere {1 nemico. La grafl-
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ca degll intern! & ad alta riscluzions; i

effetto di movimento & comunque

dato dalle palle infuocate e dalle sastte. Il

personaggio che ha la meglio sul mostro

conquista { tescro, che viens automatica-
ments agfunto al suo botling

Chi invece pon riesce in questo Inoon-

tro, pud lneorrers in una morte istantanea

od essere costretto ad una rapida ritirata.

Questo significa che pud capitare di dover

combatters lo stesso mostro pil di una vol-
ta, in qualche caso solo per recuperare
punti che {l personaggio era stato obbligato
a lasciare in uno scontro precedents. Un
plccolo neo di Dungeon! usando semplice-
mente del cursori per g spostament dei
personaggl, Bruce Nesmith e Keith Enge, |
programmatort, non hanno sfruttato appie-
no le possibilitd tecniche offerte dal pro-
gramma. Inoltre, un particolare come quel-
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lo del messag@l senza suddivisioni sillabi:
che esatts o segnl di interpunizione, che
son0 un elemento usuale per @i addettl

alla programmarions, potrebbero invece di
sorientare { pubblico. Nonostante alcune

DUNLGIONY




Stai attento! Solo i forti di cuore,

DUNGEON!

mancanze, bisogna perd dire che Dungeon!
presenta molti aspetti decisaments wvalidi:
per esempio, fl design, che é sicuraments
al & sopra della stragrands magfioranza
del software in commercio. La TSR ha tra-
sformato un buon wvecchio @oco di societd
in un videogame ancora pid avvincents ed
entuslasmante.

SFT'S DEMISE
Penguin/Apple I/48K disk

A wolte un videogame pud sembrare
quasi troppo facile per avvincere a lungo
un @ocatore. Di primo acchito, Spy's Demi-
58 potrebbe dare proprio questimpressio-
ne, mentre ad un esame pid attento si
rivela decisamente entusiasmante. Spy's
Demise pud essere giocato sia con la tastie-
ra che con il joystick, ed entrambe le ver-
sionl offrono un elevato livello & gloco. 11
glocatore controlla una picoola spla con
tanto & trench e di valigetta porta-docu-
mentl, che inizialments si trova al planter-
reno di un edificio pattugliato da guardie
che salfono ¢ scendono con ascensori ad
intervalll irregolart

la spla deve avventurarsi altraverso
tuttl | plani per pol ragflungere [ tatto @
ricevere un messaggio in codice fondamen-
tale per la risoluzione del gloco. Lungo U
tragitto, 'agenta segreto pud raccogliere
elementi che lo alutino a sciogliers l'enig-
ma ed a incrementare {1 suo punteggio.

Una volta ricevuto {l messagio, I'azione
passa ad un altro edificio, pid basso, nel
quals perd il numero dalle guardis resta
invariato, rendendo quindi pia difficlle
ofnl successiva ascesa. Se tutto cid vi sem-
bra affascinants e semplice, avets quasi
indovinato.

Cid che rends la piccola spia cosl difficl-
le da tenere sotto controllo, & lo stretto

mangine di tempo a sua disposizione, che
lo costringe quindi a muoversi moito velo-
caments.

Cid crea un'infinitd &i problemi, soprat-
tutto quando la spia deve guardarsi dagli
ascensori carichi di poliziotti che salgono e
scendono. Occorre premare | tasti con mol-
ta precisione o manegfare delicatamente
ma con fermezza il joystick, per mantanere
incolume la spia sul filo della tragedia. Solo
quando un plano & stato completato, o
quando 0 tetto dell'edificio & stato final-
mente raggiunto, la spia pud concedesi un
momento di riposo prima di procedere nel
foco.
B comunque pericoloso fermarsi tra un
plano e 'altro, perché un cronometro reg-
stra il tempo impiegato per ragfiungere la
cima dell'edificio, ¢ naturalments pid breve
& questo tempo, pid alto il puntaggio rag
gunto.

I programma registra permanentemen-
te su disco | puntegd pid elevatl. la Pen-
guin si sta rapidamente facendo una repu-
tazione per | suol glochi interessant e la
grafica eccezionale: Spy's Demise raggfiun-
g2 11 massimo livello sotto entrambi | punti
di vista

SPIDER RAID
Insoft/Apple [I/48K disk

Spider Rald, caratterizzato dall'scosllen
te grafica tipica della GraForth, pud essere
gocalo tanto con la tastiera che mediants
il joystick, attraverso | quali il gocatore ha
{1 controllo di un ragno a caccia di mosche,
distribulte a caso sullo schermo.

Tuttavia, (I glocatore ha da fare ben di
pit che gironzolare in circa & cibo: Il pri-
mo degli element! addizionali sullo schermo
¢ costituito da sassi, che generalments
impediscono al ragno di procedare in linea
retta, benché talvolta possano anche fun-
gere da riparo contro altri pericoli

Uno d&i quest! altri pericoli & rappressn:
tato da plogfa acida; quando il ragno ne
viene colpito, non muore, ma viene sposta
to a caso in un punto diverso dello schar
mo. L'unica occasione in cui la plogda rf-
sulta utile ¢ quando fl glocatore se ne ser-
ve per cancellare la videata dopo un attac-
co di SBpraybus Toxicus, che dovrebbe esse-
re uno scarafaggio, ma che ha ['aspetto di
una bomboletta spray.

Spraybus caccia il ragno, che, coipito
dallo spray. perde punti ad ogni mossa che
effettua, finché muore, o viens colpito dalla
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Quands i ragno cattura una mosca, I
Lvello & forza detarmina | punti guadagna-
ti; una voita catturats otto mosche, sl ha a
disposizions un altro ragno.

0 punteggio finale & determinato dal
numero totale delle mosche catturats, pid
i 10% del pid alto livello snergetico rag-
gunto, Il designer di Spider Raid si & sar
vito di GraForth per arricchire {1 design in
un modo malto logico » comprensibile.

C'% da augurarsi che sempre pitl numse-
rosi editord si avvalgano delle possibilita di

dal Lepricani.

In questa simulazions in maschera, di
una lotta corpo a corpo per abbatters mu-
ri. [l gocatore sl trasforma proprio in un
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ognl volta che sl distrugge una dozzina di
mattond, fino ad arrivare al limite minimo
di cento puntl.

Nonostante si dica che San Patrizio ab-
bia allontanato | serpenti dall'lrianda, al-
cuni 4l ess| riemergono nel corso d questo
@oco, strisciando & tanto in tanto sullo
schermo per divorare la grossa palla, nel
caso dovesss avvicinarsi troppo.

56 | serpentl riescono a divorare tre
palle, I gioco finisce; basta perd che la
prima sia mangiata parché anche la secon-

Questi particolari agfiuntivi sono frazic
sl ¢ la presentazione attrasnte, anche se il
goco & forse pild indicato per | glocatori pid
glovanl. Infatti anche { nono livello, che @

fatti che la sua acqua provenga solo da
una fonte sioura.

Una wvolta trovata l'acqua ¢ soddisfatta
la sete, |'esploratore si rimette in cammino
in cerca d'avventure. II suo obisttivo & di




“H" sulla tastiera: cosi facendo, la macchi-
na fornisce al giocatore un indizio, che
potrebbe risultare utile o ambi-

guo, a seconda del momento In

cul la richlesta & effettuata

L'elemento di gran lunga pia

notevole in The Sands of Egypt

é la sua placevolissima anima-

Zione. Gl scenari sono

cosi vivida-

ments colora-

ti che { gloca-

tori potrebbe-

r'o essare ten-

tati di accenders I'aria condizionata, men-

tre sullo schermo sofficl nu-
volette bianche si muovono
lantamenta in un clelo sare-
no. Incorniciata da un intri-
cato motivo a geroglific], la
grafica & innegabilments un
richiamo per 'avventuriero
del computer, annolato dal di-
gegni infantili &i altri glochi &
questo genere.
Congratulazioni a Steve
Biork, James Garon, Frank
Cohen e Ralph Burris, per
aver dato vita a questa
eccezionale esperienza

di gooo,

MUTANT HERD
Thorn EMIL/Vie
£0/cartridge

A prima wvista, Mutant

Herd potrebbe sembrare

il solito wecchio sterectipo

videogame: bisogna impedi-

re a del mutanti impazzit|

di raggiungers una cantra-

le per la produzione di

energla, guidando un As-
sassino df Mutanti al loro na-

scondigli, per distruggere la

Regina dei Mutanti con tutte le

sue uova. Ma c'é anche dell'al-

tro: lo scenario 8 abbastanza
convenzionals, ma lo svolg

mento, specialments nelle pri-

me partl delle quattro paia di
situazioni, & davvero notevole.

La struttura di base & costl-

tuita dalla centrale situata

nel mezzo dello schermo e n

clasouno del quattro angoli

vi & I'ingresso di una delle tane

del mutanti I glocatore deve
allontanare | pericolosissimi Mu-

tant dalla centrale, & guidare
contemporaneamente I'Assassino ad
uno del loro nascondigll. Due raggl
laser, uno orizzontale ed uno vertica-

le, sono | mezzi usati per far muovere

sia 1 Mutanti che {l loro assassino. La
possibilitd di far passare {ncolume I'Assas-
sino attraverso uno di questi raggl premen-
do fl tasto rosso di contrallo rends il compito
del giocatore un po' pid semplice. La mecca-
nica del gloco non & cosl semplice coms &l
potrebbe pensare, ma fortunataments non
& troppo difficle da imparare, cosicehé il
gloco risulta piacevols. Pl df un Assassino
fard la sua comparsa sullo schermo con-
temporansamente; ogni volta che s riesce a
condurne uno ad una tana, la scena cam-
bia: il killar deve scendere una scala fino al
livello pil basso, evitando frane di rocela. A

questo punto, egli deve depositare *M

)
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Nervi calmi e JoyStick saldo alirimenti non avrete scampo.

bomba proprio vicino ad una fila di quindici
uova, senza diventare {l pasto della Regina
del Mutanti

Infine, il nostro glustiziere deve schizzare
di nuovo alla superficie per azionare il deto-
natore prima che la Regina riesca a spostare
1a bomba, nel qual caso deve ricollocaria. Se
questa azione ha successo, 'esplosione di-
strugge cinque uova & chiude 1'accesso alla
tana: ma ne restano altre tre.

Quando la videata principale riappare. ¢'é
un cambiamento: il laser & pid debole, con
spazi vuotl nel raggio che permetiono fl pas-
saggio def Mutanti. Be si riesce a raggiunge-
re la tana successiva e plazzare la
boamba, altre cinque uova verranno distrut-
te. La stessa cosa accade nella terza caver-
na; nell'ultima invece, lo scontro avverrd
faccia a faccia con la Regina. Mutant Herd
pub essare glocato da uno o dus partacipan-
ti, clascuno dei quali ha a propria disposi-
zione tre vite. Nella prima parte del gioco,
lasciare che | Mutanti occupino la centrale
risulta fatale; nella seconda parts invece, I
pericolo & rappresentato dalle rocce che
franano o dalla vorace Reglna. I numero
degli Assassini & limitato, e spingerne uno
nalla centrale o fuorl dallo schermo lo
elimina dal gloco. Nella seconda parte, un
conto alla rovescia ocostringe | glocatori ad
una costants atianzions.

Cl si pud servire della tastiera, anche se
in genere sl preferisce i joystick. Ogni
round successivo diventa sempre pil diffi-
clle e frenetico. Pud anche dars! che questo
gloco non rappresenti il non plus ultra per
il Vie-20, ma la grafica & divertante, |'azione
@ stimolante @ senz'altro molto originale.

CRIME WAVE
Penguin/Apple Il/48K disk

I glocatori a cul placque Track Attack
della Broderbund e gli appassionati dei
giochi a labirinto troveranno nella pid
recents produzione della Penguin, Crime
Wave appunto, esattaments quello che cer-
cano. 8f pud glocars sia con la tastiera che
con {l joystick, anche se, come spesso nagl
inssguiment! attraverso un labirinto, il glo-
0o risulta molto pid soddisfacents con il
Joystick. 11 glocatore si cala qui ned panni di
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un polizictto che deve pattugliare le strade
cittadine, pronto ad accorrere non appena
scatti I'allarme In una banca che stia per
essere rapinata. Le strade della cittd sono

A questo punto, mentre il ladro esce
dalla banca con {1 bottino, 0l poliziotto deve
riuscire a catturario, immobilizzandolo pri-
ma che riesca a saltare in macchina o

Umvnﬂuuhnﬂuﬂnmndnmmg
glungere sano e salvo al suo covo, egl &l
trasforma in una forza letale per 1 povero
poliziotto, che deve ora evitare ogni collisio-
ne con la maschina del bandito.

Le forze dell'ordine tuttavia posseggono
bombe che possono collocare lungo il per
corso delle automobili nemiche, ed hanno a
propria disposizions anche degli schermi
che Il proteggono da oollision! con altri

:

Bisogna catturare un numero fisso di
criminall per ogni videata per poter passare
al lvello successivo.

Il punteggio di ogni livello & ottenuto
sommando {l numero di rapinator| catturati
@ quello delle banche che non hanno subito

rualo di vigile sentinella a quello di insegui-
tore & finalments di insaguito, Crime Wave &
proprio cid che of vuole per farvi stringers |
dent ed incitarvi a prossguire nal gioco, in
difesa della Giustizia e dell'Ordine, mnr;hi
in vista & un punteggio pid alto.

~.;




GP100VC/ITALY

stampante grafica “dedicata” pey
computer commodore 64 e vic 20:

SEIKOSHA

Dal “De-
sign” sempre pia-
cevole e dal prezzo in-
credibilmente contenuto, la
qualita offerta da questa supere-
conomica e esattamente quella
che ci si attende da una stampante
con il nome Seikosha!

GP100 e stata infatti la prima stam-

pante ad avvi-
cinare il mondo
del’lhome compu-
ting con costi pro-
porzionati e presta-
zioni ineccepibili in ter-

mini di qualita di stampa

e affidabilita; questo come risultato di
un'economia di scala e non di progetto.

Caratteristiche:

e Stampante ad impatto a matrice di punti
da 80 colonne

e Matrice di stampa 5x7

® Percorso di stampa monodirezionale (da
sinistra a destra)

® Capacita grafiche con indirizzamento del
singolo dot

e Possibilita di ripetizione automatica di un
caraltere grafico

® Velocita 30 caratteri/secondo

e Caratterizzazione: 10 cpi e relativo espanso

® |nterfaccia: specifica per Commodore VIC
20 e 64

® Alimentazione carta: trattori (larghezza
modulo continuo variabile da 4,5 a 107)

e Stampa 1 originale e 1 copia

e Set di 116 caratteri ASCII

e Consumo 8W (standby) o 20W (stampa)

® Peso 4,5 KG

e Dimensioni:
234.5 (prof.) x 420 (largh.) x 136 (alt.) mm.

@ Nastro: singolo colore su cartuccia dex m

Y
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OLIMPO SI LEGGE COSL Ogni tabella riporta in basse i titoli dei giochi: il primo a sinistra occupa la posizione di testa e spostando lo sguo j
destra si incontrano le posizioni successive. Ad ogni ttolo & abbinota una colonna di missilini; leventuale diversa colorazione evidenzic

gioco lo mutata posizione in dassifica rispetto al mese precedente: il rosso per le posizioni guodognate, il giollo per la posizione ottuale o |
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7 4l s uvvia. non esistono solo i videogiochi! Nelle grigie
v o

giornate di inverno, d'accordo, non c'era molto di
: meglio da fare e ne avete un po' abusato: mezzorel-
= te e orette e anche peggio davanti al video, in mano un
| joystick sudato, 6 sempre per una manciata di punti i
8% Record, quello con la R maiuscola, vi sfuggiva di mano.
Forse in primavera qualche valida alternativa ci sarebbe

anche stata, e qualche volta infatti avete mollato la pre-

sa: ma il gioco era troppo nﬂu-cmn.qu. quasi una moder-

na stregoneria, e nel moment{ pill impensati riusciva

irrimediabiimente a risucchiarvi

g

-

.'.i-;'-;' :-.

Ma ora basta, @ estate, ragazzi: ¢l sono migliaia di cose
da fare, all'aria aperta, al sole, in spiaggia, muscoli ormai
intorpiditi da rimettere in allenamento, tipo quelli di gam-
be e braccia, che una volta si univano quasi come le dita.

E tante cose da vedere: immagini ad alta risoluzione,
in uno sfarfallio solare, di ombrelloni, surf, costumi al-

| ulm moda, personaggl pill o meno attraenti




Ci sono mille cose da fare: per esempio, quando sarete
ubriachi di sale e di sole, provate a spingere una porta, a
seguire un'insegna, a tendere l'orecchio al suono di una
pallina, un campanello, un bip-bip: ¢i sard pure una sala
giochi in questo dannato paese! Certamente ci gard.
Entrate, rilassatevi, I'astinenza @ finita.

(celebre I Tractatus flipperico-videogamicus di Umberto
Eco) in quanto gioco che colnvolge tutta la corporalitd,
che lascia al giocatore la scelta del ritmo, cosa che non
avviene invece col fumineo video-game, dove conta so-
prattutto agire prima di pensare. Bene, in una sala giochi
avrete la possibilitd di dirimere salomonicamentes la que-

relle, provando e riprovando sia gli intramontabfli flipper
che i post-moderni videogames, prima di decidere se slete
tra | seguaci di Eco o dell'Activision.

Eccovi allora 1'elenco di tutte le sale gioco delle vostre
vacanze: perché sapore di mare & sapore di “sale”, spe-
riamo ample e bene attrezzate, dove potrete glocare e
divertirvi.
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Sapore di Sale

ALBA HOI.IDAY | HAPPY DAYS

Via Cilea, 1 y Buenas Alres V.le Corridoni, 17
ALBA DI RICCIONE @E *’ RICCION '
(FO) prore

GIOCA GIO HOME: . Viallamarmora, 3/A
Via Cottolengo, 54/B BRIOVA s, ) )

BIELLA (VC) ™
ANTARES
BOLOGNA

Via Gramsci, 13

CALIFORNJ RICCIONE (FO)
BOLOGNA - = PICCADILLY
sTop CERVIA RA) RICCIONE FFO).
Piazza VIIl Agosto |
BOLOGNA - l"LLARO ) 3000
LAS VEGAS e comagna, 167, T BICCIONE (FO)
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CON UN PALI

on l'arrivo dell'sstate e delle vacanze {l tempo a disposizione

degli appassionati di videogames e minigames si allunga. Non

sempre perd & faclle impegnare tutta la glornata {n modo
divertente soprattutto se si rimane in cittd; ecco allora che un gioco
elettronico vi pud fare comodo. Del resto anche chi sguazza felice tra
le onde pud sentire la necessitd di rilassarsi un attimo sotto I'om-
brellone in compagnia di un giochino “da palmo”, meglio ancora se di
recentissima produzione. Le case americane e glappones| che cono-
scete ormal bene, hanno pensato propric a questa eventualitd e
hanno sfornato una serie di nuovissimi glochi, tutti ugualments
divertenti e appassionanti. La nostra rivista offre una vasta panora-

LZAX X0
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mica delle novitd uscite nelle ultime settimane, e per chi deve inve-
stire oculataments [l proprio denaro progettando una intera estate di
goco, &l pone solo I'imbarazzo della scelta. Vi ricordiamo quanto sia
utile — se non addirittura indispensabile — munirsi di uno di
quest! giochi “da palmo” durante | mesi estivi quando gli impegni
escursionistic e vacanzieri conducono lontano dall'amata consolle.
La novitd sono un po' in tuttl { settori: si va dal classici “TENNIS",
“CALCIO DOFFIO” o “TURBO DRIVE" la folle corsa sull'autostrada
panamericana, al rompicapo “THE FPHING", gloco df logica con cul
sfidare il computer. Non mancano neppure gli spaziall con “MA-
CROSS", I'astronave invincibile. Molto divertenti e simpaticl sono pol
minigames come “PINGUINO" — che tenta di salvare i suci piocoll
prigionieri —, “LIFE BOAT", “ROBOT MAKER". Insomma, non avrets
di certo problemi per trovare cid che fa per vol L'unfca difficoltd
consisterd nel dolore di dover rinunciare a qualche minigame che vi
fa gola. Ma non sl pud avere tutto. Pensateci bene e buon diverti
mento,




10 DI GI0OCO

SPACE COBRA

Al centro del modulo avets un
mirino, improvvisaments appaio-
no gl aerel nemici B tusta que
stione di riflessi. Senza essere

movimentato lo spazio delle azio-
nl. La seconda prova consists
nel districarsi in un labirinto pe-
ricolosissimo, superare ognl sor-
ta di ostacoll e tornare in orbita
a duellare contro | velivoll av-
versari scansandone | missili
Pid che 'ambientazions & & mol-
to effetto proprio la divisions In
due schermi del display.
(Bandai)

MEGACOLOR WEELIE

Andare {n moto & pericoloso? 8L
s8 qualcuno vi insague con un
elicottero lanciandovi delle bom-
be, se la strada & ocostellata di
fossi, voragini, @ ostacoll di ogni
genere, se del nolosissimi bidoni
continuano & rotolarvi contro e
se sulla strada trovals un moto-
ciclista pazzo. Nel goco, un vero
& proprio invito ad andare a pie-
di 0 ad acquistare un automobi-
le, non manca un corvo dispetts-
80 che cerca di beccarvi.

Unico sollievo: una musichetta
che vi accompagna per tutta la
corsa @ la possiblitd & sfiorare
una dolce ragazza Anche qui
perd sorge una complicazions: la
ragazza sl trova a bordo i una

mongolfiera ¢ avvicinaria non &
facile. La ricompensa a questo
punto & semplicemente una piog:
alml:.tpunnpnmie (Tony Se-

LCD
TRIDIMENSIONALE

“Nella magia del 3D" Questo po-
trebbe essere lo slogan di cinque
nuovi @ochi defla Tomy. Vanno
Qocat! impugnandali come un bi-
nocolo (0 un view-master). 1l so-
noro, graduabile ¢ la luminositd
del display vi faranno sentire
immersi nel @Zoco, wveraments
‘protagonisti’.

In Flanst, Zeon ¢ Sky attack
I'amblentazions & quella tipica
del glochi spaziall: meteoritl,
astronavi, ufo, mostri galattiol, o
spazi siderali a volontd impedi-
scono alla vostra navicella dl
ragfiungere la sua meta, Andro-
meda.

Anche in Thundering turbos lo
soenario & quello tipico &f molt

altrl glochl: la
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Un wvecchiaccio malefico lancia a
ripetizione delle bombe sul vostri
amici bombman. Per soccorrerii
dovete bagnare le bombe usando
un estintore o 0 getlto d'acqua
dells bocche antincendio. Ma at-
tenzionel Le bombe devono esse-
re completamente inzuppate, al-
trimenti si trasformano in Dyna-
man che insefuono 1 wvostro
amico & lo annientano. Quando
tutti | bombman sono stati colpiti
una musichetta sottolinea la
soddisfazione del bombarcio, Il
gloco perd non finisce qui. Alla
faccia di chi paria della tarza
etd .. [1 gloco funziona anche con
un trasformatore @ richiede una
discreta abilitd. (Tomy Sebino)

SPITBALL
IL FOLLETTO
Nients di pid semplice a prima
vista. Solo due comandi: un ‘lef-
tright' con I quale spostare il
folletto e uno shooter per lancia-
re la pallina L'obiettivo & un

muro di mattoni composto da
elementi di diverso colore. Ad
ognl fila df mattoni di diverso

mattoni rossi in sequenza riceve
un bonus In puntl (Nintando
Oto)

MACROSS
Nello spazio | nemici sono molti e
soprattutto spietall, ma nlents
paura, perché Macross, I'invin-
ciblle nave spaziale da battaglia,
nessuna impresa & al di 14 delle
sue possibilitd. Sullo schermo
gigante colorato si disegnano in
superazione le imprese di questa
formidabile macchina da guerra.
Ia Jotta & all'ultimo sangue, e
viene condotia con coraggio con-
tro | potentissimi nemici di Ma-

cross, gl ostl Regult. Laser,
esplosioni, disintegrazioni, fram-
menti di macchine da guerra
che vagano nello spazio: chi vie-
ne colpito & perduto. Ricorda,
non & data una sola possibilitd
di errore, quindi attenzione sol-
tanto chi spara per primo pud
sopravvivers. Nelle vostre mani

KINGMAN
In cima ad una torre King tiene

o
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chiede una grande prontezza di
riflessi

King perd non si rassegna alla
perdita della fanciulla e la rapi-
sce nuovaments. Questa wolta
ha ordinato al suoi fedali di ren-
dere la vita ancora pid difficlle
al nobile cavaliere: gl ostacoli
viaggiano ancora pit weloel

Il segnapunt! memorizza il livello
di abilitd raggiunto. Non si trat-
ta propriamente di un gloco por-
tatile, 1a sua forma ricorda va-
gamsents quella di una torre.
(Tomy Sebino)

DISNEYLAND

La folla accalcata intorno alla pi-
sta attende con impazienza che
entri {l glocoliere. B lui, & Topoli-
nol Muovendosi con abilitd a
destra e sinistra deve afferrare
i bastoni che wvoltaggiano in aria
senza farli cadere. Ma non ba-

o
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sta: se Topolino afferra distrat
taments le torcie infuocate che
gli lancia qualche dispetioso
compare sono gual.. Al Larzo er
rore viens buttato fuor in modo
pluttosto brusco. E In mezzo al
pubblico guarda chi sl vede: I'a-
mico Paperino eriticons ¢ plutto-
sto corrucciato. 11 gioco & plutto-
sto semplice ¢ un memorizzalore
refistra {l massimo punisgfio as-
soluto nel caso dobbiate dimo
strare la vostra abilitd al solito
amico scettico. (Nintendo Oto)

TENNIS

C'% un supertornes di tennis in
corso ¢ vol siete gl assi della
racchetta che scendono in cam-
po. L'incontro & veramente elet-
trizzants cosl come questo gloco
novitd certaments destinato ad
un grande successo. Battuta di-
sun colpo & profbito, nessuna
possibilith di divertimento & pre-
clusa. B molto facile cimentarvi
— dovungue vol slats — in un
singolo contro {l solito computer
(ma quanta soddisfazione riu

w»
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%
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scire a batterio), perché tennis
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PINGUINO

Un pinguino su &i un'isola tropi-
cals & una cosa davvero insolital

con | dent! che le cinque piccole
preds gli vengano scitratte. (Ta-
katokutoys Lines Gig)

TURBO DRIVE

Immaginatevi al volante di una
potentissima automobfle turbo-
compressa \mpegnati (n un este
nuante raid sulla autostrada Pa-
namesricana. [l traffico & intenso,
£ enormi autotreni vi sflorano
e vi sorpassano in continuazio-
ne, la guida a volts & molto diffi-
cils. Per distrarvi potsts allora

’/1..II.I..I. _1 - .. '_'I-_ _,}h ﬁ-l:]-f.'\':-'l‘.
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cambiare corsia, superare un
po' di macchine con una potents
accelerazicns, frepare [ tutto
con una azions molto realistica
Ma come per ogni pilota sperico-
lato ¢l sono difficoltd: la polizia
che vi sorvegla e la paura dsl-
l'incidents che potsts evitare so-
lo se prestate molta attenrione

”
O T A
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impuls{ sullo schermo. In realtd
@i schermi sono due, uno supe-
riore ¢ uno inferiore, la pallina
passa lberaments da uno all'al-
tro e sl controllano due copple di
flipper respingentl. Due Livelll di
difficolti: nel primo s! hanno a
disposizions tre palline mentre
nel secondo & possibile continua-
re a gocare dopo la perdita del-
I'unica pallina solo se &l riesce a
conquistare una sarie di bonus
supplementari. (Nintendo Oto)

WESTERN BAR
Portare la stella d'argento in un
passe del selvaggio west & dav-
Vero una grossa responsabilitd,
soprattutto se allo sceriffo place
un po' troppo il whisky. Ma 1l
vero problema & che place anche
al cow-boys, per cul a wvolte Il
saloon &i trasforma in un campo
dl battaglia Questa woita cf siete
capitati in un momento sbaglia-
to, infuria una colossale rissa e

-

i

giando Il tanto sospirato
“GO0OD". Vi ricorda qualoosa?

(Tomy Sebino)

\h\
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CALCIO DOPPIO

Diventare campioni del mondo di
calcio @ ormal un'impresa alla
vostra portata. Grazie a questo
formidabile gioco del caleio po
trete dimostrare agli amici la vo-
stra abilitd o lasciarll a booca
aperta con una serie di drib-
bling elettronici. Con scatti, fin-
te, tirf da lontano e azionl corall
perfettamente riprodotte dal
computer, vi sembrerd di vivers
una partita densa di emozionl
The Big Game presents infatti
tutto i repertorio classico del
grande calcio-spettacolo: a voi la
possibilitd di diventare super
camploni. Potete glocare contro {
computer oppure, per [l massimo
dal divertimento, contro un av-
versario pronto a raccogliere la
vostra sfida. Ricordate che | Ii-
veli di difficoltd sono due. |
comandi sono molto semplicl ed
efficaci e I'azions incredibilmen-
te realistica. (Grandstand Linea

Gig)

LIFE BOAT

Anche una crociera nel mari del
sud pubd finire male, se a rovina-
re la vacanza cl si mette la sfor

tuna. Scoppia infatt un incendio
sul lussucso transatlantico e al
passeggeri terrorizzati non resta
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disponete di due livelli &i

8l swvolge l'intera azione. Al se-
condo livello c'é la possibilitd di
passare con una sclaluppa da
uno schermo all'altro. (Nintendo
Oto)

ROBOTMAKER
Pensavate che costruire del ro-
bot potesse essere cosl diverten-
te? Questo simpatico giochino

elettronico vi trasformerd tutti
in abilissimi ingegneri di una
fabbrica del futuro. Su un velo
o nastro trasportatore viaggia-
no le parti meccaniche del robot-
tini che vol dovets montare con
precisione millimetrica. Prima
un braccio, pol il secondo ed in-
fine la testa. Ecco pronto un
nuovo esemplare funzionante.
Ma attenzions operall Non di-
strastevi perché la catena di
montaggio gioca brutti scherzi
Bisogna essere particolarmente
precisi e rapidi di riflessi parché
esiste il rischio di far cadere le
lampadine e quindi d&i perdere
punti... ed {1 lavore.

1l gioco sl articola su dus lvelll
di difficoltd. (Takatokutoys
Linea Gig)

SCACCIAPENSIERI
TRIS ASSALTO
ALLA BANCA

Quattro gochi in uno pid un
cronometro, un orologio @ la sve-

glia. Ecoo la offerta pid allettan-
te della Polistdl. I modulo quan-
do non & in funzions & una nor
male sveglia a cristalll liquidi. Se
sl vuol glocare s pud scegliere
una delle tre fasi dell'azione op-
pure decidere di affrontarie tut-
te contemporansamente. Suona
I'allarme, { banditi stanno assal-
tando la banca ma fl vice scerif-
fo ha alcuns difficoltd ad attra-
versare la strada, treni, man-

sare allultimo schermo e ciod
inseguire i bandito col bottino e
annientario a suon di pugni. Eh
s, la sparatoria & stata atroce e
i colpl erano finitl. (Polistl). &
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DECATHLON

|
Titolo originale
DECATHLON

Casa
ACTIVISION

Cartuccia VCS ATARI

Casa distributrice
|  MMWA

. Prexzzo L. 97.000

Non & il primo videogome dedica-
o ad una aftivita sportiva ne sarda
cerfamente |'ultimo ma DECATH-
LON, lo nuova proposta Aclivi-
sion, rappresenta I'esaltazione e il
trionfale ingresso dello sforzo fisi-
co nel variopinto settore dei giochi
elettronici. Occorrono prontezza,
abilitd e protica ma onche muscoli
per primeggiare grazie al nuovo
sistema di movimento idealo da
David Crane e trasferito per |'oc-
casione in uno stadio olimpico
gremito ed esaltato per la pid
incredibile fra le discipline dell’a-
tletica leggera. Il decathlon, come
tutti sopranno, & una gara a punti
assegnati in base ai nsullah oftte-
nuti in 10 gare classiche dell’atleh-
ca. |l trasferimento su video ri-
specchia bene le dohi necessarie
per vincere in una attivitd cosi

La corsa o rincorsa & alla base di
tutte le discipline: che si tratti di
tagliare per primi il filo di lana, di
compiere balzi prodigiosi o di

massaocranie: occorreg essere
veri maghi del joystick, man-
lenere la concentrazione e la
calma per tutta la durato
della gara olire allo perfet-
ta tenuta otletica. Il nostro
atleta infathi viene mosso
attraverso la solita leva ma
con un movimenlto freneh-
co, molto ropido destro-
sinistra, costante e regclare.

Afﬁﬁon
DECATHLON
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lanciare vari attrezzi, la polenza
dell’esecuzione dipende sempre
do questo strano movimento del
joystick. Occorre inoltre una buo-
na sincronizzazione con il pulsan-
le rosso al momento “clou” dei
lanci o dei salfi.

Dopo questa rapida esposizione
generale passiomo od esaminare
piu nei dettagli le 10 prove conte-
nute nella cartuccia.

100 metri piani

Per la classicissima
dell'atletica 10/15

secondi di inferno y

piu alto.

BEr polsi e bicipiti,

na buona partenza & assoluta-
mente indispensabile

e non un attimo
di tregua. Al
limite delle
possibilita
umane scendere
sotto i 10"...

Salte in lungo
Ogni giocatore ha tre
salti a disposizione.
Una sana rincorsa e poi
premere il pulsante rosso
rima della linea di battuta

/

r'/’:

poco

pena l'annullamento della prova.

Il salto migliore dara il punteggio

Lancio del peso

Anche qui tre lanci per ogni gio-
catore. |l vostro Maciste si awvici-
nerd rudemente alla linea bianca
dopo una serie di giri su sé stesso.
Poco prima via al pulsante!

Salto in alto

Sempre piu realistal Tre tentativi
per ogni altezza e eliminazione al
terzo tallimento. Si parte da un fa-
cile 1,20 e il vosiro atleta eseguird
sempre un perfetto ‘fos bury’ style.
Occorre buona rincorsa ma so-
prottulto otima coordinazione. Piu
alti si salta pid punti si aggiungo-
no al carnet.

400 metri

Cominciano i primi esaurimenti.
Muovere la leva di comando velo-
cemente e con coslanza per uno
cinquantina di secondi. Anche in
questa corsa i tempi realizzati so-
no paragonabili a quelli veri. Tut-
to in tempo reale!

110 metri a ostacoli

Della serie ‘anche l'occhio vuole
la sua parte’. Bellissima, diverten-
te e spettacolare. Solito movimen-
to della leva e pulsante pronto ad
ogni ostacolo. Sgni caduta di uno
di essi fa perdere tempo prezioso.

Lancio del disco

Simile ol peso, rincorsa e lancio
prima della linea facendo atten-
zione a non superarla o a non lan-
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ciare il disco troppo presto.

Salto con Iasta

Breve rincorsa fino al punto se-
gnato nel quale piantare |'asta
usando il pulsante rosso. Attenzio-
ne a premerlo nuovamente duran-
te il salto dopo aver raggiunto il
punto pit alto. L'asta cadra alle
spalle dell'atleta che planera dol-
cemente sul cuscino o, le prime
volte, andré@ o sbotiere contro
I'asticella. Leggermente pit com-
plessa delle cltre prove ma non
meno divertente.

Lancio del giavellotto

Soliti tre lanci, corsa rapida fino
alla linea, bottuta e lancio. Molto
bello graficamente.

1500 metri

Dulcis in fundo il massacro per |
vostri polsi e i vosiri nervi.
importante mantenere una veloci-
tad costante e lanciare uno scatto
furibondo negli ultimi 200 metri.
Una buona ultima prova pué rivo-
luzionare la classifica. Stringete
i denti e buona fortuna.
Avrete gia capito che il
gioco diventa
estremamente
interessante

se giocato in simpatica compa-
gnia. Con il Game Select della
consolle Atari si pud scegliere il
numero dei parfecipanti fino a
quatiro persone.

Piv in generale riteniamo che il
giudizio e l'accettazione del nuo-
vo movimento del joystick decrete-
ranno il successo o r'insuccessﬂ- di
questa cartuccia in ltalia. Ci sara
sicuramente chi ne restera affasci-
nato e chi rifiuteréd questo accop-
piamento tra ‘fatica’ e le abituali
doti del giocatore di ‘electronic
gomes’. Dopo un po’ di pratica
crediamo ﬁer&p che la par-

hita si giochi sul piano
dello stress e della
concentrazione. B
La grafica é A
superba e la :
mancanza
di musi-

o

chette durante le prove testimonia
la quasi religiosita del momen-
to agonistico.
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DIAGONAL SCROLLING... GROUND-TO-AIR FIRING...3-D STRAFING RUNS
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la Bally/Midway ospitd tutti gli agenti auto-
rizzati alla commerclalizzazions di Pac
Man in un seminario a Chicago riguardan-
te i futuro dei prodotti “gobblar”. [1 morale
era alle stalle, com'sra ovvio, dal resto. Lo
soorso anno, il volto plu amato d'America
ha proourato guadagni per cltre 10 milioni
di dollari Anche se questa pud sembrare
una goccia d'acqua in confronto al proven-
t del videogochi Pac-Man ¢ Ms Pac-Man
(150 o 200 milioni @i dollari rispettivamen-
te), al ssminario di Chicago sl vedevano
molt! visi soddisfatti

| Pac-Maniacs pid accanitl possono ora
risvegliarsi al mattino tra lenzuola marca-
te Pac-Man, lavarsi con sapon! e spazzolin
Fac-Man, consumare la prima colazione su
sioviglie Pac-Man, vestirsi da capo a piedi

con accessori Pac-Man: dalla biancheria
intima agli oochiali da sole. Ci sono porta-
chlavi. borsellini, cravaite ¢ lavagnetts
Pac-Man, per non pariare pol dei prodotti
“classicl” come le magliette, | cestini per la
colazione, gl orologl da polso ¢ simill

Ma chi ha mai sentito parlare di un
popsicle “Star Wars™? Risssumendo I'ecce-
Zionale atirattiva che Pac Man esercila sui
commercianti, 'anno passato la Popsicle
Products presentd sul mercato Il
ghiacciolo Pac-Man C'8 !'imma-
gine & Pac-Man a for
ma di ghiascciolo al
limone, 0, 88 pre-
ferite, potete

che recano fl nome In voga
Ad esemplo, potets acquistare la collana
Fac-Man d'oro e diamanti della IMG Inc.,
che presenta un “gobbler” & 14 caratl
montato su una fila & centotrd diamanti
sfacoettati Con 0 suo prezzo & listino di
20.000 dollari, & il prodotto Pac-Man pit
caro che possiate acquistare ed {l metodo
di pld sicuro effetto per impressionare la
fidanzata. Ma se & troppo costoso per |
vostr{ gustl, potete comunque
soegliere tra una serfe di
orecchini, anelll, clondoll, cin-
ture 0 braccialstti Pac-Man &
ofni geners ¢ prezzo, in vend:




BO rircrrome cavEs N T8 (DQIONE TALANA

4 ovungque

Se Invece non vi piacciono | Potelll, o
sono sempre | nuovi Pac-Phones... 8i trova-
no in tutd | negozi che vendono telefonl ¢
presantano una notevols somiglianza con 0
vostro favorito. Apritelo, e diventard
un normale telefono.

Senz'altro, perd, 0 prodotio Pac-
Man pil insolto ¢ 'animale pariante
della Calfax. S tratta di un animale
di peluche, ma con questa differenza:
58 @l pariats, vi risponde con [ familiare
suono “wakka-wakka", inframmezzato dal
lampeggiare di luci negli occhi Pih gli par
lats, & pid vi risponds.

E presto in tournée in tutto 0 Passe
uno spettacolo del tipo “circo sul ghiaceic™,
ma senza il ghiaccio, che presenta un
Pack-Man |n dimensionl pid grandl del
normale, Ms. Pac-Man e tutti | pld amati
protagonisti del videogioco Bally/Midway, |
quali cantsranno ¢ danzeranno per la
@oia & tutti | bambini.

Ma qual & il motivo che ha provocato un
tale proliferare di prodott! Pao-Man sul
mercato? Prima del fenomeno Pac-Man,
nessun videgioco sl é mal inserito cosl sal-
damente nella nostra cultura. Prima del
'avvento del “gobbler”, chi ha mal sentito
pariare di un pro =\

|

|
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gochi (all'infuori di qualche rara maghet-
ta)? Come mal Pack-Man si § improvvisa-
mente avventuralo fuori dall'arcads per
entrare In tutts le cass?
0l responsabile del filone d'oro prodotto dal-
la commercializzazions del Pac-Man & Stan
Jarocki, vice presidents del Marketing alla
Ballyt/Midway. La procedura normale (pri-
ma di Pac-Man) sarebbe stata quella di
“girare” 0l nome ¢ I'immagine ad un'agen-
zia nazionals che rilasel autorizzazioni, e
dimenticarsene; ma Jarocki vide l'enorme
potenziale di mercato in Pac-Man e ruppe
la tradizione, tanendo tutto “in famiglia™.
Pac-Man & un autentico fenomeno, sia
come gioco che come personaffio. Jarocki
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osserva che “] prodott! Pac-Man non han-
no bisogno di una pubblicti agiressiva,
perché abbiamo | venditori silensziosi (U
gloco stesso) dappertutto. Se ogni videogio-
co incassa 50 dollari alla settimana, fanno
seloanto quart! &l dollari.. ssicento perso
ne, moitiplicato per | numero &i macchine
in tutto fi Passe. Pur tenando conto del
gettonl inserit! dallo stesso giocatore, milio-
ni d persone sono esposts ogni setiimana
& Pac-Man". Ne ha fatto menzione perché
"gobbler” & un “prodotto” ormal consolida
to ¢ familiare, od & naturale che un com-
merciants sia desidercso di dare al pubbl-
00 quello che il pubblico vuale.

Qual & {1 futuro dei prodotti Pac-Man?
Resisteranno ancora, almeno per un po,
oppure sono destinati ad essere presto di-
menticati? Anche se saranno | consumato
r ad averes ['ultima parola, Jarocki avver
te che la Bally/ Midway continuerd a soste-
nere Pac-Man nella divisione che riascia
le autorizzazionl, ¢ siccome l2 nuove mac-
chins Super Pac-Man e Baby Pao-Man con-
tinueranno a presantare | personaggl “gob-
bler” all'attenzione del pubblico, ¢l &l pos-
S0no aspettare ancora moltl introitl, mal
grado le instabiitd che caratterizzano il
settore della commercializzalone.

Infatti, il sucossso del prodotti Pac-Man
ha originato una strategla assolutamente
nuova nello sviluppo del gochli stessl. A
detta di Jarocki, la Bally sta gid lavorando
ad una serie di gochi che verranno svilup-
patl principalments allo scopo df commer
clalizzarne | personaggl Il primo di questi
flochl destinati al mercato di massa sl
chiamerd Domino Man, e Jarocki garanti-
sce che il protagonista sard altrettanto
tenero quanto fl “gobbler”. Se | prossimi
flochi saranno fortunati o meno, questo o
sl vedrd pol Quello che & certo, senza
guardare ai successi del suol imitatord, &
che Pac-Man ha cambiato l modo &i consl-
derare | videogioch! In America.
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Fulminacci! Chi di voi, almeno una
volta, non ha sognato segreta-
mente che mangiondo una scatolo
di spinaci sarebbe diventato tanto
forte da sollevare una casa? Gio-
cando con la cartuccia Porker ve-
stirete i panni di Braccio di Ferro,
muscoli compresi. || compito di
Popeye é di raccogliere tutti i cuo-
ricini, i biglietti e i boci che Olivia
lascia codere. Ad ostacolare que-
sta operazione ci pensa Bruto che,
mettendosi continuamente in mez-
zo e sallando do una piotaforma
all’altra, cerca di acchioppare il
povero “Braccino”. Bruto lo ve-
diamo muoversi sullo schermo
menire un cliro personoggio, la
terribile Strega Maring, senza che
la si veda, tira addosso al nostro
eroe delle tremende e veloci bolti-

iate.
Ei incomincia il gioco con quattro
Po . Si dovranno superare tre
differenti riprese con gradi di dif-
ficolta prngres:ivumunte pil
impegnativi. Popeye deve conqui-

SONSOLLECOMPUTERCONSOLLECOMPUTERCSH

stare Olivia raccogliendo tutti |
SUOI cuori, | bi_gliul'h e i baci. Per
afferrare quesh ;egni d'amore bi-
sogno guidore Popeye su di essi.
Se Popeye viene roggiunto e toc-
cato da Brulo, o se viene colpito
da una bottigliota della Strega
Marina, & eliminato. Ma é elimi-
nato anche se qualsiasi pegno di
Olivia code in ocqua e non é
recuperato prima che affondi.
Bruto in ogni ripresa insegue Po-
peye do piattaforma o piottafor-
ma, utilizzando le scale ma anche
saltando con le braccia tese in al-
to per afferrare i piedi di Popeye,
oltre che lasciandosi cadere sulla
piottaforma sottostante, non ri-
sparmiondosi di soltargli in testa
vando ne ho I'occasione. Le bot-
hgliate della Strega sono molto
veloci: si possono evitare scop-
pando solo se si é nelle vicinanze
di una scala. Ma avete mai visto
Braccio di Ferro scappare di fron-
le ad un pericolo? Egli uvd neu-
ralizzare le bottiglie volanti con
un pugno che si sterra premendo
il pulsante sul joystick. Durante
ogni ripresa una scatola di spinaci
lampeggeréd in un punto dello
schermo: per fare il pieno, ci an-
dremo sopra premendo il pulsan-
te. Popeye diventerd rosso e, al

suono della famosa musichetig,
bisognera guidarlo ad acchioppo-
re Bruto.

Nella prima ripresa Popeye deve
raccogliere 20 cuori Olivia lascia
cadere i pegni correndo o destra
e sinistra. Immediolomente sotto
c¢'é¢ la prima piattaforma: Popeye
non pofrd servirsi di quesia per
attraversare lo schermo da un

estremo all’altro, ma avrda lo pos-
sibilitéd di comparire sul tratto di
sinistra uscendo dallo schermo o
destra e viceversa. Sulla seconda
piattaforma, nel centro, c’é uno
scala a pioli che si pud usare solo
per scendere. La secondo e la ter-
za piattaforma sono simili. Per il
passaggio dolla terza alla quarta,
ed ulhima, piottaforma il numero
delle scolinote @ doppio. Soto
I'ultima picttaforma troviamo 'ac-
qua, dove recupereremo tutti i pe-
gni che ci saranno sfuggiti ai piani
superiori. | pegni conquistati sulla
prima piattaforma valgono 500
punti. | cuori di Olivia recuperati
ai piani inferiori valgono: 3%0 al
secondo, 100 ol terzo, | pegni sul-
lo piattaforma 4 o nell’acqua val-
gono solo 50 punti, Quesh stessi
punteggi sono validi per ogni ri-

resa successiva, aggiungendo
00 punti per ogni bottiglia neu-
tralizzata con un pugno, e 3000
punti per ogni volta che Popeye
riesce a “beccare” Brulo con I'ef-
fetto degli spinoci nei muscoli.
Nella seconda rivesa lo scenario
cambierad completomente. Olivia
lancerd biglieti d’'amore; la prima
piottaforma é fata di duve parti
separate, ai lati e al centro il vuo-
to. Si pud passare alla secondo
piottaforma o saoltando doi bordi
della prima, oppure scendendo
dalle scalette che collegano le due
pictaforme. Alla piattaforma tre
ci si arriva solo scltando gii dal
ceniro dello seconda: essa si reg-
ge sulla piattaforma 4 e comunica
con questa per mezzo di due sca-
linate. Da questa si possono spic-
care dei favolosi salti che proiet-
tano Popeye sulla prima o sulla
seconda piattaforma. Eccoci fgiunti
alla terza ripresa. QOlivia si fa pid
ovdoce e lascia codere tanti Eei
baci. Sulla prima piattaforma un
piano scorrevole gira costante-
mente t:li':llr:.'uili:I dell’albero della na-
ve: quando Popeye ci passa sopra
uhiil:n dalla parte opposta. Sulla
seconda e wlr; terza piattaforma
¢i sono poi degli scivoli. Se Brac-
cio salta attraverso una delle
aperture sulla seconda piottafor-




ma, scivolera verso lo piattaformao
in fondo e vi alterrerd sono e sal-
vo. Questa & un'altra astuzia che
Bruto non pud usare! Cicco ciccal!

LIVELLO GIOCO ssew
ORIGINALITA seee
GRAFICA e
YOTO ‘111

Valori da uno a cinque

INTELLIVISION
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INTELLIVISION
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Matrel

Ecco un classico videogioco spor-
tivo di cui esistono ormai numero-
se varianti. Questa cosseta del-
I'intellivision si segnala perd per
le numerose possibilita di gioco,
che arricchiscono il divertimento e
per la roffinatezza del meccam-
smo di guida che prevede anche
la possibilita di effettuare brusche
frenate. All'inizio del gioco sarele
chiomati a scegliere uno dei cin-

que circuiti, o difficolta progressi-
va, che sono disponibili. Subito
dopo dovrete scegliere il veicolo:
e non si tratterd di un compito cosi
facile, perché ad ogni tipo di vei-
colo corrispondono prestazioni di-
verse e dovrete quindi prima leg-
ervi attentamente lo tabella che
e elenca. Vi sono cinque tipi di
avto che si differenziano per velo-
citd, accelerazione e tenuta di
strada. Il nostro consiglio & di
cominciare con |'aute bianca,
quella con meno pretese, perché
guidare questi piccoli bolidi non &
affatto facile come sembra e vi
occorrerd probabilmente un po’ di
lempo prima di familiarizzarvi col
sistema di guida. Una volta com-
piute quesle operazioni dovrete
decidere se volete giocore in due
o da soli, o cronometro; e poi non
vi resteréd che prendere il vio
schiocciando il fatidico pulsante
“enter”. Subito noterete che la
maggiore difficolta & rappresenta-
o gullu curve: occorre infath un
po’ di esperienza per riuscire @
governare le auto con delicati toc-
chi del disco. L'errore che si com-
mette sempre inizialmente & quello
di sterzare eccessivamente col ri-

AUTO RACING
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sultato di operare dei veri e propri
testa-coda e divpnrdﬂru il control-
lo del veicolo. Vi sono poi una se-
rie di pericoli fuori stroda (dove i
capitera di finire obbastanza
spesso): edifici, alberi (la collisio-
ne vi riporia aoll'ultimo posto di
controllo superato) e soprattutto
gli insidiosi nr.guirrini che riduco-
no la velocita della vosira auto a

vella di uno lumaca. Sull'erba
che circonda la pisla & anche mol-
to focile perdere completamente il
controllo dell’'auto che sbanderd
all'impazzata. In conclusione que-
sta “Corsa automobilistica”™ del-
Fintellivision, se non si nala
per la particolore novitd del con-
tenuto, si fo invece comunque op-
prezzare per lo curo dello parte
grafico e sonora (& reso ocushico-
mente anche lo siridio dei pneu-
matici), lo finezza dei dettagli e lo
ricchezza delle soluzioni di gioco.
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Cerchiomo innonzi tutte di non
confonderci con la nota serie di
telefilm, dota infatti 'omonomio
del gioco con la fortunata serie
dell'affascinante Angie Dickinson,
Messe le carte in tavola possiamo
partire per questa nuvova avven-
tura.
A dire il vero di nuovo forse c'é
soltanto il nome del personaggio,
perché a livello di gioco siamo
ancorati a modelli classici.
Scegliomo come al solito il livello
di gioco pil adatto alle nostre
capocitd e incominciomo a vedere
di cosa si tratta: siamo diventati
degli angicletti olle prese con
strani occhi vaganti e distruttori di
chiusure in un clima caldo e peri-
coloso.
Pepper con le sue copacita deve
chiudere delle piste situate nell’in-
tera area di un labirinto, che for-
mano delle stanze nelle quali di
volta in volla compaiono degli og-
eth utili ol nostro punteggio.
isogna muoversi in fretta anche
rurr. ¢ Pepper non segue da solo
e pisle ma necessita sempre del
nosiro aiulo,

Fino a qui sembrerebbe tutto mol-
to facile se non fosse per la male-
fica presenza che vige nel gioco,
che ingvvertitomente ¢i porta ad
aprire le piste chiuse, se ci ritro-
viamo a passarci sopra. Questo
avviene nel caso che si sia chiusa
una stanza solo in parte e quindi
occhio a quello che fate. Mi sem-
bra ovvio dire che od ogni stan-
zetta chiusa con la cerniera corri-
sponde una quanlitd di punti che
fanno molte comodo.
Visto che siomo degli angeli, la
nostra vita deve essere infastidita
in qualche modo e percié prima
apparizione degli occhi voganti,
creature pericolose ol solo contat-
to; contatto che provoca la distru-
zione del nostro Pepper. Inolire se
non fosse ancora abbastanza nei
livelli di abilita da 2 a 4, arriva il
Distruttore di Chiusure cioé un
vero e proprio rompi scatole...

ardon apri scafole in quanto egli
Eu il nefando potere di aprire tutte
le cerniere in fase di chiusura.
Come dicevo in aperfura viene
spontaneo confondersi con la se-
rie di telefilm, e lo confusione au-
menta quando improvvisaomente
suvona lo tipica musico accompa-
gnatrice dei films di Alfred Hitch-
cok, poi ancora musica e l'angelo
Pepper si libera poco “cristiana-
mente” dei suoi scocciatori.
Se recingete tempestivamente una
stanza contenente un forcone, vi
trasformate nel Diavolo Pepper,
che per breve tempo ha la caopaci-
ta di eliminare i suoi nemici.
Ma ottenzione perché questi pochi
momenti di gloria durano un sof-
fio, come la vosira vila se non ci
state attenti.
Al centro del labirinto c'¢ una
stanza che all'inizio del gioco
contiene una scatola verde, se riu-
scite a cingere la stanza prima che
la scatola sparisca ridiventate un
diavoletto e una volla ritornato
angelo tenete per un po’ fuori dai
piedi il mangia chiusure.
A volte compaiono nelle stanze un
martello e uvna spillo da balia, |
quali servono come punti di ab-
buono; guadagnando cosi 910
E:n“ piU quelli dello portita.

non siete soddisfatti del labirin-

to nel quale vi trovate, niente pau-
ra perché ai lati di ogni percorso
vi sono delle uscite che vi permet-
tono o di fuggire se siete in peri-
colo, o di incominciare il gioco da
un altra parte se avete o non avele
finito il precedente labirinto.
Questo espediente pud fare
comodo nel caso che non siate
riusciti a chivdere delle stanze
perché vi erano alle costole, i vari
occhi vaganti e chiudi cerniere.
Una volta recintate tutte le stanze,
si guadagnano altri punti di ab-
buono, e cintati tutti e quattro i la-
birinti, si guadagnano i punti di
Super Abbuono.

Mei livelli successivi la vita ovvia-
mente si complico, anche se per
ogni nostra buona mossa poriata
a termine i punti e le agevolozioni
non mancheranno; poiranno
scomparire infotti le piste guido
indispensabili per una corretta e
veloce ricerca delle stanze, ma
nello stesso tempo se la nostra

memoria non ci tirerd in inganno,

e riusciremo a porfare a termine
uno di questi labirinti fatti “alla
cieca”, gli Occhi Vagonti ci lasce-
ranno finalmente in pace.
Guardiomo insieme come oftenere
un buon quantitativo di punti, e
questo & dedicato a tulti quelli che
sono pib che mai curiosi di saper-
ne sempre ghpiir.
Pepper guodagna 10 punti od
ogni incrocio e un punteggio che
vario per il volore dello stanzo
che cinge, che viene visuolizzato
nel momento della recinzione fo-
tale effettuata.

Gli altri punti ﬂossunn essere rias-
sunti in uno schema di questo tipo:
Pepper elimina gli Occhi Vaganti: |
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Prima coppia 100 punti

seconda coppia 220 punti

Terza coppia 400 punt

Quarta coppia 5 unh

Ogni altra coppia di Occhi elimi-
nata durante il periodo che Pep-
per & un diavolo vale 150 punti in

0.
BREMI DI ABBUONO:
Pepper recinge una stanza con
F:umin di abbuono
ima 910 punti

Seconda 1820 punh
Terza 2730 punti
Quarta 3640 punti
Per ogni stanza in pib si guada-
gnano 910 punti d? abbuono a
geualli guadagnati in precedenzao.

Pepper cinge tutte le slanze di
un labirinto si vincono 7000 punti,
se cingele tutti i labirinti vincete
15000 punti olire ad un pepper in
regalo.
Il gioco & si divertente e veloce,
ma manca a mio parere di eviden-
t novitd restando in quella cate-
goria di giochi da “training” an-
che se in molte sale avrete gid
avuto modo di vederlo, e allora
niente di meglio perché lo skill 4
di quesio gioco ¢ di gran lungo
pid difficile e veloce dei modelli
da sala giochi. Quindi otime pos-
sibilitd di allenamento, niente di
nuovo anche per la grofica che re-
sta per altro schematica ma piace-
vole, buoni i color e le poche sfu-
mature.
Simpatico il suono, per la musi-
chetta gia citata alla Hitchcok, nel
complesso un gioco dignitoso ma
non eccezionale, andrebbe fatta
una liratina d'orecchie ai costrut-
tori per avere perso una buona
occasione per qualcosa di meglio.
Comunque ora non lasciatevi
prendere dalla fobia delle lampo,
non vorrei che inveiste contro
quelle difettose pensando che lo
colpa sia di qualche Mogiatore di
Chiusure!
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BRODERBUND
disk APPLE I

Biderbund  Softeare Presems

da definirsi

Ecco un divertentissimo gioco della
Broderbund, lo cosa americana
16 famosa per giochi che, come
hoplifter @ Lode Runner, sono tra
i Top 10 della classifica dei piu
venduti del 1983 negh U.5.A. Voi
manovrate un omino bianco he de-
ve ritirare dei gettoni (tokens) do
appositi conteniton e depositarli in
dve quadrati wvuoti sulla sinistra
dello schermo.
Ad impedirvelo, perd, ci tono due
buffi personogg), che sembrano
un incrocio fro un vomo € una
lampada. Questi due omini hanno
uno scopo opposto al vostro. Essi
devono riempire una Piggy Bank,
il classico salvadanaio, posto nel-
I'angelo in basso o destra. La par-
tita IEruim:m quando | due omini so-

e
po4140l

no riusciti a dﬂfﬂiiiﬂl’l‘.‘ nel porcel-
lino 5 gettoni. Il vosiro “voma” in-

vece deve impedirglielo e deposi-
tore | gettoni, lasciandoli codere
dall'alto, nei due quadrati verdi.
Per farlo deve innanzitutto andare
sotto ad una delle casse che con-
tengono i gettoni, 4 nei primi 3 li-
wﬂ? di gioco. Spingere in alto il
joystick, o il tasto ‘A’ se usate lo
tastiera, & cid che dovrete fare per
fargli prendere il geh‘nna. A que-
slo punto dirigete 'omino sopra ai
due quadrati verdi e lui automati-
camente lascerd cadere il token. |
vostri due avversari, perd, non si
limitano a rubarvi 1 gettoni solo
dagli appositi contenitori, ma ven-
gono a rubarli onche dai quadrati
verdi dove li depositate. Per impe-
dirlo potete fare due cose: o n-
prenderglieli, semplicemente pos-
sando sopra I'omino che vi ha ru-
bato il gettore, oppure farli balla-
re. Come?, direle voi, farli balla-
re? Si, avele cn:.:ipi!'u bene. In El’rn.
appena sopra il punteggio, c'é un
juke box. !nfilnndnviggen'rm un
gettone questo comincia a suono-
re una allegra musicheta. | due
omini non sanno resistere, e si lan-
ciano in una danzo scatenata, di
fianco al juke box, che dura finché
non termina la musica. Ogni qua-
drato vede pud contenere 9 getto-
ni. Quando depositate il 10* getto-
ne, il primo del quadrato verde
superiore, si apre lo sorocinesco
dello ZERK SHOW (di fianco ai
quadrah ‘H'-El"tﬁ). A questo punto se
volete potete tare entrare I'omino
dentro o questa porto, inferrom-
pendo il gioco.

Vengono conleggioti i gettoni da
voi messi da parte e la partita ri-
comincia, sempre al livello 1, con
tuthi i gettoni di nuovo al loro po-
slo e, cid che pib importa, con il
porcellino svuotato. Se invece
riempite anche il secondo quadro-
to di gettoni, e solo allora entrote
nello ZERK SHOW, dopo il con-
teggio dei gettoni (e relativi Ipunﬁ]
la partita riprende al livello 2.
Quando le macchine distributrici
di getloni sono vuole, dovete por-
tare il vosiro omino davonti allo
cassa (cash) situata in allo o de-
stra, spingerlo verso lo cosso, e
prelevare cosi della moneta. Que-
sta va poi infilola nell’'opposita
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tessura delle macchine dei tokens,
che provvederanno a combiarla
con dei gettoni. Pud capitare che
nella cossa (cash) non ci sia pid
moneta da prendere. Allora por-
tate 'omino davanti alla cassafor-
te in alto a sinistra (safe) e lo spin-
gete verso sinistra. L'omino allora
preleva un sacco di monete, che

li farete portare alla cassa
?cur.h}. Il sacco riempird la cassa
di monete. Pud succedere anche
che le macchine dei gettoni riman-
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gano prive di tokens esponendo,
al posto dei gettoni, la scritto “out’.
Le macchine possono essere rifor-
nite esattamente nello stesso mo-
do della cassa, vale a dire infilan-
do nella fessura delle macchine un
sacco di monete. Questo, oltre @
rifornire le macchinette distributri-
¢i, nempie aulomalicamente an-
che la cossa, ma softrae fre getto-
ni da quelli che gid avevate infila-
to nei quadrati verdi.

Mel livello due compare un aliro
motivo di distrazione per i due
omini. Infatti ci sono due telefoni;
infilando un gettone nel telefono
superiore, | due apparecchi squil-
lano e | due omini vanno a rispon-
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dere, ognuno a un apparecchio, e
cominciano a parlarsi. Per il resto
le regole sono le stesse del livello
1. Nel livello 3 al posto dei telefo-
ni 'é una macchina che fa il pop-
corn. Infilandovi un gettone si ve-
de il popcorn che scoppietta e,
naturaimente, | due omini vanno a

rendersi un po’ di popcorn. Nel
ivello 4 ritornano i due telefoni e,
al posto di una macchinetta dei
gettoni, quella superiore, compare
una slot machine. Infilandoci una
moneta, presa dalla cassa, le tre
ruote della slot cominciano a gira-
re. Se escono fre segni uguali, o
anche due soli (purché in fila), si
vincono dei gettoni che vanno a
cadere direttamente nei due qua-
drati verdi. Dopo il livello 4 gli
schermi continuano a ripetersi con
lo stesso ordine. Cambiano sol-
tanto la furbizia e la mira dei due
omini nel tirare | gettoni dentro al
salvadanaio. La furbizia, l'avidita,
I'accuratezza, il grado di pazzia
dei due omini e alire loro caratte-
ristiche possono essere modificate
premendo CTRL-Z. Cosi facendo

appare lo schermo, nella foto, con
sefte indicatori che potete regola-

re a vostro piacere, per rendere
Fiﬁ facile o pit difficile la partita.

er chi usasse la fastiera, | coman-
di sono A, Z per l'alto e il basso, e
le due frecce per destra-sinistra.
Spare Change € un gioco senz’al-
tro molto onginale ma, soprattut-
to, divertente. Al termine di ogni
livello, poi, si assiste a delle gro-
ziose scenette, interprefate dai fre
protagonisti, che sono molto di-
vertenti. Quando si terminano i
primi 4 livelli, poi, si pud addirittu-

ra scegliere quale scenelta ve-
dere.
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LETOMLE A NEUTRONS
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PHILIPS

Un gioco avvenieristico, ma con
possibili risvolti nella realta non
troppo lontona, Neutron Star, si
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presenta come abbastanzo diver-
so dai giochi spoziali ai quali da
lungo tempo siamo ormai abituati.
Un pianeta ignoto & sconvolto da
un orribile cataclisma, che ne pro-
voca lo distruzione.
| framment del pioneta, scaraven-
tah in ogni angolo della galessia
si stanno avvianando cllo Terrg,
compromettendo il funzionomento
o la sopravvivenza stessa dei sa-
telliti ortificiali che I'vomo ha in-
stallato in prossimita del pioneto.
L'esplosione non @& stata cosuale,
ma bensi provocata dai soliti alie-
ni che sconvolti per le gravissime
perdite subite in tutte le sale gioco
del mondo, hanno pensato bene
di avvalersi della loro tecnologio
per realizzare un'arma micidiale,
che non comportasse per loro un
confronto diretto con l'elerno ne-
miCO UMano.
MNoi poveri miseri terresiri, dob-
biamo diventare a tuthi costi i sa-
telliti, che sono ormai diventati in-
dispensabili per la nostra soprav-
vivenza, e coslituiscono la prima
barriera contro un eventuale at-
lacco nemico, sostituendo I'occhio
vigile del sistema difensivo terre-
sire.
Come riuscire in quest impresa di-
sperata?
Al comando della vostra asirona-
ve dovete riuscire a raccogliere
quesh frammenti, onde evilare che
gli stessi urtando i satelliti i di-
struggano, e distruggerli aiulati in
ﬂueﬂn compito dall'immane forza
i una stella di neutroni.
A dire il vero, quesla stellg, in gra-
do di polverizzare enormi macigni
grozie o1 suol campi mognehic ¢
gravitazionali, pud rivelarsi molio
pericolosa anche per vou.
Infotti se vi ovvicinate troppo od
essa, sarete catturah dal svo cam-
po gravitazionale e ovviamente
distruth,
Attenzione dunque a comandare
la vostra astronave in modo ade-
guato, e vi assicuriamo che questo
non & un compito facile.
Al primo livello di gioco, due serie
di satelliti (rappresentati con delle
crocetle), sono posthi in due file pa-
rallele sullo schermo (una in allo
ed una in basso),

E.G. — ¢ E.G.

| frammenti del pianeta compaio-
no uno alla volta, e il vostro com-

ito & quello di agganciarli.

a vostra ostronave da carico, si
muove perd in un modo un po’
strono. Pud cioé girare in senso
orano o anhorano, accendere |
relrorazzi per partire, o spegnerli
per fermarsi,

Prendere confidenza con il joy-
stick, richiede un certo pericdo di
allenamento.

Potrete comunque fare giocare il
computer le pnime volte, e osser-
vare come si comporta.
Una wvolto oggonciato un fram-
mento dovele portarvi il pil vicino
possibile alla stella di neutroni,
sganciare il masso, e con mossa
fulminea cllontanarvi dal campo
?mviluliunulu della stella.
problemi che si presentano sono
ero numerosi.

nnanzitutto dovele evitare di an-
dare voi o sbattere contro i satelli-
li che dovete difendere, e essere
abbastanza veloci da raccogliere
il masso prima che questo provo-
chi dei danni.

Questo ovviamente al primo livel-
lo di gioco.

Poi le cose si fanno mollo pid
complicate.

Infatti i frommenti compaiono
sempre piv numerosi; ed ¢ prahi-
camente impossibile prenderﬁ tuthi

e portarli alla distruzione senza
correre il rischio che qualcuno di
essi vada o sbattere contro un so-
tellite.

E ollora necessario utilizzare le
rrnpriu armi per distruggere |
rammenti di froppo.

Questo perd comporta dei rischi
in quanto @ facilissimo distruggere

i pr?pri satelliti se si manca il ber-
i0.

Inoltre i frammenti cosi distrutti

non danno punti, e nei videogiochi

della Philips, quel che conta ¢ fore

punti, visto che vite in pit non si
quudugnuna. N
Il gioco ha quattro livelli di diffi-
coltd, contraddistinti dal numero
di frammenti presenti contempora-
neamente, dalla velocita dei '!:::lm
menti e dal numero di satelliti che
vengono distrulti conlemporanea-
mente dall'impatte di un fram.
mento.

Per quanto riguarda il punteggio,
esso varia in relozione al numero
di satelliti che si hanno ancora.

In pratica per ogni frammento che
si porta an: distruzione, si oftiene
un numero di punti pari al numero,
dei satelliti rimast.

Bisogna quindi daorsi un gron da
fare all'inizio del gioco, quando ci
sono ancora tutti i satelli @ 1| mas-
si compaiono uno alla volto. Le
difficoltd oumentano in fretio,
menitre diminuiscono | punh.
Come per tutti i giochi della Phi-
lips, anche per questo @ stato rea-
lizzoto un esauriente manualetio,
che spiega nel dettoglio le varie
situazioni di gioco, i puntegg, le
difficolté che si incontrano, e tutto
quanto pud servire per ollenere un
punteggio record.
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L'emico Willy, protogonisto di
questo originalissimo gioco, &
vello che si polrebbe senz'aliro
efinire un vomo fortunato: pos-
siede una enorme villa su di una
rupe a picco sul mare, con spm%
gic e ormeggio privati natur
mente, @ un magnifico yacht con
quale scorazzore sul mare con |
suoi chiassosi e festaioli amici,
con cui, spesso e volentieri da vita
a favolose feste nella sua lussuoso
villa. Una bello vita, non c'é che
dire, ma ogni medngltu ha anche
il su rovescio: dopo ogni festq,
quando la lussuosa mugghmu del-
I‘'ultimo amico romba per i vialetti
del parco verso l'uscita, per il no-
siro amico cominciano i problemi.
Con lui infatti vivono un cuoco
francese e Maria, una inflessibile
e arcigna governante che non gli
danno pace finché non raccoglie
tui gli oggetti che i chiassosi
ospiti hanno messo in ordine,
sparsi per tutta la casa, la spiag-

Elu e perfino sul suo yacht,
scenario di questo gioco vede
il nostro Willy uﬂe 7 in punto della
sera partire alla ricerca degli ﬂ-g—
geiti do riporre e vagare per
infiniti meandri della casa ¢ e
neppure |ui stesso conosce in tulti i
suoi segreti: piv volte Willy si tro-
verd in locali a lui sconosciuti e in
mezzo a infinite avversitd che
dovra (o meglio dovrete) evitare
per poter portare o termine il suo
compito.

Vi renderete presto conto che non
é tutto oro quello che luccica: la
sontuosa villo, teatro di feste e di-
vertimenti, si trasforma in un allu-
cinante e interminabile labirinto
per il quale Willy vega racco-
gliendo tutti gli oggetti 3‘13 via via
viene a 1rﬂvuraoﬁu:endn ben at-
tenzione a non dimenticarne nes-
suno; Maria a questo riguardo &
inflessibile e non permetterd al
nostro amico di coricarsi, se prima
non avra raccolto tuthi in oggetti
in disordine sparsi. |l vostro com-
pilo ¢ dunque doppiamente
arduo: per prima cosa dovrete far
superare a Willy tulti gli ostacoli
che via via inconira e al cui con-
tatto perde una delle sue B vite e
in secondo luogo dovrete scoprire
quanto sono esaottamente gli cu]:;
getti da riordinare perché solo
quando li avrete !rnvnh tutti potre-
te far coricare Willy, in caso con-
trario Mario impecr ra, togliendo-
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gli una vita, al nostro povero ami-

co di coricarsi.

La grafica di questo sofisticatissi-

muj'm-:n é strabiliante per la veri-
quadri in cui vi immergera

SONSOLLECOMPUTERCONSOLLECOMPUTER

alla guida di Willy, uno diverso
per ogni stanza della casa, molto
carina la sonorizzazione del gioco
che risulta accompagnato du SUO-
ni @ musichette varie.
Per quanto riguarda la pratica del
gioco dovrete prima di tutto esple-
tare correllamente le procedure di
caricomento che in questo gioco
sono interattive (prima di poter
iocare il vostro spectrum vi chie-
gar&: i dati di un codice inserito
nella confezione della cassetia)
poi, una volta dato il codice chia-
ve pofrete iniziore o muovervi o
destra e o sinistro, saltare in verti-
cale, verso destra e verso sinisira,
utilizzando la combinozione di ta-
sti che pib vi aggrada tra quelle
nella confezione, tutte per aliro
ugualmente pratiche.

Il gioco & a tempo, sempre che
Willy non perda prima del tempo
le sue vite; quando iniziate sul vi-
deo saranno le 7 di sera e dovrete
raccogliere tutti gli oggetti lam-
peggianti prima di mezzanole
(avrete 5 ore per impazzirelll). Per
incoraggiarvi vi dico che a chi rie-

sce a far coricare Willy e comuni-
ca alla casa produttrice del gioco
il numero esatio degli oggetti rac-
colti, & garantito un premio che
non svelo, per non farvi impazzire.
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Ecco finalmente un‘interessante
battaglia aerea che sfruttera ol
massimo la memoria e le capacita
gsuﬁche del vostro Commodore

Ambientato in un apocalittico Me-
dio Oriente dei giorni nostri ecco-
vi alle prese con un modernissimo
caccia che deve combattere uno
guerra cosi frenetica con un aereo
o decollo normale, cosi I'outore
del gioco ha ben pensato di pro-
gettare un cereo a decollo verti-
cale con tutti | vantaggi (velocita
nel decollare e nell’atierrare) e gli
svantaggi (bisogna impratichirsi
un po’) che ne conseguono.

Ma vediamo piu analiticamente lo
schermo che ci viene offerto.
L'immagine del paesaggio & molto
ben curata, case bianche, deserto,
molte palme, impianti petroliferi,
grosse autostrade, piazzuole di
afterraggio... insomma tutto quello
che ci vuole per rendere al massi-
mo |'idea di un potenziale Libano

WECOMPUTERCONSOLLECOMPUTERCONSOL

e

moderno. Nella parte bassa dello
schermo | dati ‘tecnici’ del gioco,

rfendo da sinistra ecco il tota-
izzatore del punteggio e quello
del miglior punteggio, al centro un
efficentissimo radar che ci avverte
quando uno stormo di caccia ne-
mici & nelle vicinanze, ed infine
sulla destra il carburante disponi-
bile e il numero di missili traspor-
tati.
Come il gioco inizia potete benis-
simo aspetfare i nemici proprio
sopra la vostra piazzuola di paor-
tenza. Con il joystick avrete lo
possibilité di aumentare o dimi-
nuire la vostra quota, di dirigervi
verso destra o verso sinisira e na-
turalmente di sparare. | caccia av-
versari hanno una velocita legger-
mente superiore olla vostra percid
non arrabbiatevi se mentre li state
inseguendo scompaiono dallo
schermo all'improvviso.
La tecnica migliore per distrugge-
re il nemico & quella di riuscire a
Forrnrai sulla sua scia prendendo-
o alle spalle e facendo piozza
pulita utilizzando il minor numero

ssibile di munizioni.

opo qualche piccola battaglia vi
accorgerete che il corburante a
vosira disposizione @ quasi finito e
che le munizioni stanno per finire,
allora e solo allora, nascera il
roblema del rifornimento.
Euﬂrnppu [ma & cosi che deve
essere per rispettare meglio la ve-
ridicitd del gioco) questi caccia da
guerra consumano carburante in
maniera esasperante. Se siete dei
lipi distratti o non prestate partico-
lare attenzione ogli strumenti di
bordo vi schianterete sicuramente
al suolo per mancanza di ‘Gasoli-
ne’. In ogni caso il nostro oereo é
provvisto di una sirena che si met-
teré a suonare nell'eventualita che
ci si ritrovi in riserva. Un piccolo
consiglio & perd d'obbligo: cerca-
te di non entrare in riserva (fate
rifornimento con qualche attimo
d'nnii:ilpnl perché |'aereo soprav-
vive solo pochi secondi con il ser-
batoio quasi vuoto! Inoltre focen-
do spesso il pieno sfrutterete al
massimo le vostre basi che sono
continuamente messe a repenia-
glio dagli attacchi delle squadri-

glie nemiche. Dopo questo dove-
rosa parentesi entriomo nel vivo
del problema rifornimento. In pri-
mo luogo molto si domanderanno
come fare ad otterrare. Prima di
tutto bisogna individuare dove at-
terrare cioé su una base di riforni-
mento, dopo di che con un bel col-
po secco al joystick nella direzio-
ne opposta a quello di marcig,
bloccote I'cereoc @ mezzaria ed
adaogiatevi dolcemente sulla base.
Il ritornimento sard automatico e
sarete di nuovo pronti ad affronta-
re il nemico. Vi raccomando di
prestare particolare attenzione nel
centrare le basi in maniera perfet-
ta e ad ofterrare dolcemente per-
ché wviceversa |‘autodisirizuione
sard inevitabile.
Nelle prime partite non badate al
punteggio @?‘lcha perché sard
sicuromente molto basso) ma cer-
cate piuttosto di impratichirvi con
il joystick nella guida del caccia
(fate pit di una prova di atterrag-

10 e di rifornimento).

vando sarete in grado di com-
battere vedrete che abbattendo |l
Primo caccia vi verranno assegna-
ti 25 punti, con il secondo 50 e co-
si via.
Arrivati a 400 punti le cose si com-
plicano. Le squadriglie prima
composte da due caccio ora sono
di tre e I'abbattimento dell’intero
stormo vi sfruttera 175 punti. A
quota 1500 punti lo squadriglio
sard composta da quattro caccia
nemici.
Se siete dei mostriciattoli del vi-

ioco e rivscite ad arrivare a

1 punti vincerete un'altro ce-
reo come segno di riconoscenza
della vostra impresa.
Cosa altro dire su un videogioco
che appaga sia la vista per la gra-
fica eccezionale, sia I'udito per i
rumori straordinariomente realisti-
ci, sia la frenesia di gioco.
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CONTROTUTTI

a cura di Rocco Cotroneo

lumi d&i inchiostro sono gia stall versall per descrivere e completare quello che oggl senza dubbio ¢ i pid famoso
videogioco del mondo. Ideato per il VCS 2600 dell'Atar{, Pac-Man ha fatto impazzire milion! di american! prima di
approdare in Italia per riscuctere il clamoroso anche se prevedibile successo. Semplice, divertente e alla portata
di tutti, Pac-Man & un gloco di abilitd, pazienza ma soprattutto fantasia Lo scenario & un classico labirinto, bisogna
guardarsi da quattro piccoll fantasmi che cercano di uccidert! e che solo quando cambiano colore risultans vulnerabili.
8l impara ben presto a mangvrare [ joystick ma per raggiungere cifre a cinque o sel zeri occorre molta pratica altre

alle doti gid citate.

Electronic Games ha scelto Pac-Man per una eccezionale sfida: ognl mese un personagglo famoso sl misurerd nel
gloco @ ll puntegglo raggiunto verra Inserito in una speciale graduatoria in cul ben presto sl leggeranno nomi Mustri,
sportivi, artisti, uomini df cultura, tutti impegnat! in questa incredibile gara a distanzal

Tra un anno sara eletto il vincitore: chi sard {l Re del Pac-Man?

Seguitect, lo scopriremo.

LO SFIDANTE

b e s e e, RERZIO
COGNOME ... ARBORE
o T T FOGGIA
| PR 24 GIDGHO 1837
ABITANTE A: .. v BOMA
PROFESSIONE: .... ... ATTORE

B.G.: Ci incontriame di nueve (n.d.r.
vedl intervista BG n. 5). Di te sappla-
mo che come glocatore di video-game sel
ua pe’ scarse.

RENZO: Effettivaments | miel puntegd
non sono {1 massimo.

E.G.: Non pensl che la sfida a distan-
32 con Boncompagal ti stimeli a migliorl
risultati?

RENZO: Forse si, anche se io di natu-
ra non sono molto sensibile a questo tipo
di sollecitazion|

B.0.: Vogllamo cominclare la gara?

RENZO: Beh, cominciamo, perd non vi
assicuro nients.

E.G.: OK, allora partiamo.

G0 rLrcTRONC GAMES N 78 EDUIONE (TALIANA

PRONTI..VIA!

Val Renzo, I gioco & giA cominciato
da qualche secondo ¢ tu stal ancora
saltellando sul divano a ritmo d&i rock'n
roll. Se continui a tamburellare con la
mano che impugna [l joystick le cose
potrebbero mettersi male. La sfida Ar-
bore-Pacman @& gid cominciata: ecco 1l
nostro eroe plegarsl con una smorfla a
non pid di mezzo metro dallo schermo.
Lo stimolo della gara a distanza con
Boncompagni sembra sufficients a far




mo. 11 problema & che non riesce a
completare questo benedetto quadro.
Gravi errori di impostazione ¢ un gros-
80 pasticcio, dopo lo spreco dl due pilio-
le di energla resta da completare i
quadro e { fantasmi non sembrano di-
spost! a rendere facile I'impresa.
Vabbé, il primo Pac-man & gid anda-
to perso in un eccesso di funambolismo
sulla sinistra. lLa gara ricomincia e Ar-
bore ce la fa: secondo quadro. Sembra

passato i momento di crisi: due pillole

utflizzate al meglio, siamo a 1.800
punti. Non male questa f[ase & decl-
samente pld razionale il percorso
sul labirinto. Mentre nol ¢ fer
A miamo per un atlimo a contem-

ne adibito al glochl nell'ap-
| partamento di Arbore (tro-
: neggia al centro un
flipper antidiiuvia-

o no) fischiettando i
¥ nostro amico riesce a
perdere anche [l secondo
colpo. Sembra compromessa
la possibllitd di raggiungere
la prima posizione della nostra
assifica. Ormai tutte le forze
sono tese al superamento di
Boncompagni, forse ['unica
ragione per cui ha accetialo que-
sto confronto con Pacman! E fat-

ta, siamo a 4.200 puntl al terzo qua-
dro. Un punteggio tutto sommato mode-
sto, lo sanno bene { nostri lettori, ma
sufficiente per far tornare la logorrea
ad Arbore. Tenta pure di raccontarci

una barzelletta durante questo terzo
quadro mentre I'amico Andy, che fino-

ra era stato buono buono a goders! lo
spettacolo, improvvisamente gl cambia
canale sotto @i occhi con il telecoman-
do. Appare Pippo Baudo, pol un film &

Greta Garbo pol un‘asta di pentole;
Frenetica colluttazione tra { due, Renzo
riesce a riconquistare 'aggeggio e riap-
pare Pacman. Fine ingloriosa del gioco,
Andy afferra 0l joystick e sl esfbisce In
tuita la sua cronica incapacitd.

Renzo si mette le mani nel (pochi)
capelll, un paio di improperi reciproci
in simil-napoletanc tra { due e la parti-
ta finisce tra la gazzarra generale. Mal
avere al flanco un incompetente in vi
deogames, un ateo vorremmo dire. Me-
ditate gente meditate.

A FINE GARA

E.G.: A 4.2800 sembrava potessi dila-

RENZO: St per colpa di questo scornac-
chisto (ndr. con una mano tesa indica
Andy ancora sghignazzants ).

E.G.: Comungue hal battute Boncom-

RENZO: Beh, non & che of voglia molto,
detio tra nol

E.G.: Per 1l futuro hai intenzione di
proseguire 'attivith &i glocatore di video-
fumes?

RENZO: Questo exploid mi appaga e cre-
40 che appenderd... 1 joystick al chiodo.

B.G.: Peccats, comungus ¢ slamo di-
vertitl.

CLASSIFICA

Nome Professione Punteggio
HANSI MULLER CALCIATORE 11.415
RENZO ARBORE ATTORE 4.200
BONCOMPAGNI REGISTA 3.550

Seguite I'avvincente sfida
A Settembre: PAC-MAN contro

ENRICO BERUSCHI
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ominciano in questo numero le
avventure di EG. Ricorderete gli
appelli che nei primi numeri vi
esortavano ad inviarci disegni di un
personaggio che sarebbe poluto diven-
tare la mascotte della rivista: sul mese
scorso @ avvenuta la proclamazione ed
oggi... I'incoronazione.

Intatti EG si guadagna un posto fisso tra
le nostre pagine, diventando il protago-
nista di entusiasmanti avventure a fu-
metti. Nel primo episodio EG é alle pre-
se con minacciosi mostri che lo mettono
in difficolta.

L'avtore del fumetto & Massimiliano
Mancuso che gia avete avuto modo di
conoscere nell‘intervista apparsa sul nu-
mero scorso.

Max, cosi si firma e cosi lo chiamano gli
amici, € ormai entrato a far parte dello
staff di Electronic Games: una bello
soddisfazione per un ragazzo cosi gio-
vane, no? Ed ora via! Leggete le avven-
ture di EG e ricordatevi che ogni mese
polrete sequire nuove ed entusiasmanti
vicende del nostro super eroe.

C
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Avamposti della terra nello spazio

ASTREOCHASE
First Star Software
Atari 400-800-1200/32 K

In Astrochase, la vostra missione & di
salvare la terra dagli attacchi delle letali
navicelle megardiane. Sedici mine sono sta-
te disposte intorno alla terra e sono diret-
tamente puntate sul nostro planseta: se do-
vessero entrare in contatto con {1 bersa-
glio, sarebbe la distruzione totale. Oltre a
distruggere le 16 megamine, la vostra
astronave dovrd evitare otto divers! tipl di
intercettor! programmati per distruggeria

Il campo & protezione megardiano &
composto da quatiro generatori di energia |
quali, se sorvolati, forniscono alla nave un
supplemento di energia; ol sono inoltre otto
stazioni di rifornimento di scudi protatiivi,
che forniscono alla vostra astronave uno
schermo impenetrabile della durata massi-
ma di 10 secondl. La strategia sulla quale
8l basa [l gloco & di padronegglare @I “pro-
pulsore a spinta singola” con fl quale @&
equipaggiata la vostra astronave. B impor-
tants ricordare che, anche se state volan-
do in una sola direzione, la nave pud far
fuoco in ogni direzione, tanendo premuto il
pulsants rosso & muovendo la leva del joy-
stick nella direzione desiderata. | prineci-
plant tenderannc a dirigersi verso { posti
dl rifornimento & scudi protettivi ed a

D6 FLECTROWE GAMES N 78 EDZIONE TALIANA

manteners attivo il pid possibile 1 proprio
schermo: da questo derivano due problemi,
uno dei quall é che, ogni volta che centrate
una postazione costa alla vostra nave 100
unita energetiche. A questo ritmo, l'energia
5! esaurird in un batter d'oochio. L'altro
inconveniente & che, se state proteggendo
la terra ed {1 vostro scudo si esaurisce,
dovrete andare a “far rifornimento” e, a

TR A T

causa del tempo necessario per andare e
tornare alla terra, potreste ritornare trop-
po tardi al posto di combattimento.

Con I'esercizio, la maggior parte del gio-
catori trovera pit facile sparare agli alieni
e schivare con astuzia fl loro fuoco piutto-
sto che continuare a far la spola con le
basi di rifornimento degli schermi.

Nelle prime dieci ondate, fate un goco di
attacco ed andate a caccla dells mine al-
lontanandovi dalla Terra. Una wolta che
arriva l'undicesima ondata dovrete perd
rimaners vicini alla Terra per proteggeria,
perché in questa fase le mine si muovono
con velocitd molto maggiore. Tenete d'oc-
chio fl numero delle mine rimasts. Se siete
a corto di energla, ¢ megdlio distruggere
tutts le mine meno una (scegliete quella
pid lontana dalla Terra). Allora, con una
sola mina rimasta attiva, potrete andare a
rifornirvi.

Non dimenticate di interporre | planeti
tra vol ed | “tron" nemici, perché essi non
possono attraversare | corpl celesti pesanti
e devono aggirarli. Quando arriverete alle
ultime ondate, ciod dalla venticinquesima
alla trentaquattresima, diventa virtual-
mente impossibile respingere le navi nemi-
che e sparare contemporaneaments sulle
mine. § qui che verranno utili | wostri
scherml. Dovete far si che gl schermi

rimangano costantemente attivi, senza M
ﬁ J 2 E
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rarvi degll attaccant! nmemici Attaccate e
distruggete invece tutts le mega-mine pid
velocements possibile.

Abblamo trovato che | comandi &i Astre-
chase sono inizialments un po’ frustrant
ma, una voita assimilatl, sl dimostreranno
molto efficlenti. Non scoragglatevi se volete

sparare in una direzions e, per errore, vi
muovets in quells direzione ed andate a
cacciarvi nel fronte nemico. [l miglior modo
di agire & di praticare

una tastica elusi

va ¢ di spara

8l trovano a quo-

ta pid bassa. Non

precccupatevi delle mi-

ne & procurate di spazza-

re via le navi. Una volta

che le avreta abbattute, sare-

te pronti ad impegnare | Megar-

diani in un combattimento mortale.
Buona fortuna ¢ ricordatevi che miliond

di vite sono appese alla punta delle vostre

dital

TRON - Deadly Disc
(11 disco mortale di Trea)
Matial Intallivision

In Deadly Disc, fate agire il nostro eroe

CiGE o OU onetMINES D0 BAUCERS 2
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Tron, che dovrd distruggere | robot attac-

canti oon il suo disco volante, mentre oer-

ca di evitare | “frisbee” mortall lanciat! dal

nemico. Se l'eroe dovesse sopravvivere

troppo & lungo, apparird un “individuato-

re” (Recognizer) dells Polizia che tenterd
di paralizzario,

La strategia pid importante da adottare

in Deadly Disc & di continuare a muoversi:

non fermatevi mal, al-

triment! {I nemico

avrd tutto

O tempo & localiz-

zarvi Quands un ns-

mico sl trova alla vostra
portata, fermatevi, lanciats i




disco ¢ pol rimettetevi in movimento. Non
aspetiate di vedere se il disco & andato a
sagno. Che abbia colpto o meno il bersa-
flio, 0 disco tornerd da Tron, in qualsiasi
postzione egli si trovi. Tron ha la possibili-
td di fermarsi e di bloocare { colpl in arri-
vo usando i suo disco come uno scudo.
Quando si trova in posizione & bloceo,
Tron non pud perd né muoversi né spara

re. Riteniamo che que-
sto blocco non sia in
pratica necessario. B
molto meflio mantanere
Tron in movimento, piutto
sto che fermario per bloc-
care un disco

Quando @i attaccanti nemici
emengono, bloccats immediala.
ments in apertura la porta dalla
quale sono useiti, lanciando {l disco
contro df essa In questo modo ri-
marranno aparte delle gallerie di
fuga, che dovranno essere spesso
usate per evitare | dischi Quando
viene aperta una di queste vie di

SCAmpo, rimanets vicino ad essa e lanciats |
oolpi contro | nemici Quando la situazione
sl fa critica, entrate nells galleria ed appa-
rirete dall'altro lato del campo. Vi sbarazze-
rete cosl per un certo lempo del nemici
Incitre, se Tron & stato colpito, l'attraversa-
mento di un portale guarird una delle sue
ferite.

Una volta che compare |™Individuatore”™.

M-NITWORKS DEADLY DISC AND MATTELS DEADLY DB




non abblate paura: muovetevi insieme a lul
fintanto che non & fermerd. Stats bene
attent! a non toccarlo, poiché cid vuol dire
morte immediata, Quando {l robot si arre-
sta, mirate con 'arma di Tron al suo occhio
e colpitelo quando l'occhio diventa bianco.
Per riuscirvi § necessaria una buona dose
di abilitd ¢ parecchia fortuna Se 0 disco
colpiscs ['occhio, ma questo & nero, oconth
nuate a lanciare finché riuscirete a colpire
I'occhio bianco o sarete colpiti dal raggo
paralirzante.

Quando Tron avrd raggranellato un po’ tenteranno continuamente & speronarvi
di punti, verrd assalito da aitaccant! molto Seafox pud affondarll o semplicements

pid forti, che avranno una mira ed una schivarli Tenete d'occhio le vostre riserve:

manovrablitd eccellenti 86 rimanets a corto, acquattatevi sul fondo

ed aspettate che passi la nave appodidio.

Quando emerge § “delfino”, affrettatevi ad

SEAPOX lglpldmuﬂdﬂrlfm:nu.ﬂnmuﬂ
Atari 800/Broderbund 48K V'ostrica se i mangerd.

Al termine della missione uno, {l Seafox

Beafox vi contrappone, quale capitano di verrd attaccato con bombe di profonditd
un sottomarino, ad un convoglio di nawi

nemiche. La vostra missione consiste nel
distruggere tutte le navi mercantili nem:
che s venirne fuori indenne.



possibile avere a disposizions in ognl istan- ’
te un solo sfluro verticale ed uno orizzon-
tale, il saggo comandants sommenrgibdista
Nel furore del combattimento, & facile
eliminati appe-  perdere temporaneamente di vista lo scopo

non sparerd mai da lungs distanza Non

sottoma-  vorrete certo che la vostra nave resti del
finale del gloco: non dimenticats che sclo

reate di
. perché  affondando tuite le navi del convoglio po-

cul emergono | sotto- trete accedere alla fase successiva di que
— @ [a naturalmente guadagnare moltissi-

mi punti — ma & meglio non dare troppa

8ta poliedrica missione. Colpire le torpedi-
ls quali saguono [l Seafox per farlo importanza a tutto quello che sta al di

tutto (ndifesa contro gl attaccantl!
schiare di essere colpito senza neanche niere od | sottomarini nemici & divertante

goco, oe
campo

il Seafox potrebbe ri-

o0, I pericolo & costituito da mine magneti-

che

sccorgersene. Nella successiva fase del gio-

il

E LA E

me al vostro equipaggio, perché
nemico non fa prigioniert!

fuori del convoglio.

estrema lentezza, ed & percid meglio evitar- Come abbiamo detto prima, Seafox @
esercizio.

=

una df quests mine & colpita, uno dei sotto- potrd essere padronegfiato solo dopo molto

marini ne lascia semplicements cadere
un‘altra. Il solo momento in cul & opportu- Dunque, fuori {1 periscopio & date |'allar

Is pluttosto che tentare di colpirle. Quando  soprattutto un goco di coordinazione, che

ssplodere. Lo mine sl muovono perd con

e

no colpire le mine é quando esse stanno
per bloccarvi in un angolo. Dato che &




on succede spesso che una rivista
non di glochi recensisca |"ultima
creazione di un progettatore, ma @
proprio quello che ha fatto l'estate scorsa
un giornale di navigazione — ed anche in
maniera entusiastical
Il gloco era “Clipper: Around the Horn
in 1850!" di PDI, e quel che sorprende
ancor di pidt @ che 1l suo creatore, il venti-
selenne John Bayes, non ha la fama del
Thor Heyerdahl di Kon-Tiko. Per sua stes-
g4 ammissione, di barche & vela ne sa solo
quel tanto che basta per “afferrare una
fune e tirarla”.

,_..‘.';{Sa 2N
V L\ N\ 3
iy 4 06 20 R

CLIPPER (SCHERMO DEL PONTE)

Un articolo su di una rivista che non che separa John dalla maggior parte dei
sia di giochi elettronici non & I'unica cosa  disegnatori di giochi “Non vado mal in ‘ar-

cades™ — dice — “Forse perché quando
qui negli Stati Uniti & scoppiato @ boom dei
videogioch! io mi trovavo in Germania, ma
non gloco spesso. In effettl, odio starci a
sparare, perd adoro fl flipper”.

B proprio cosi, un progettatore di glochi
che non vi sl trastulla! Tuttavia, anche se
John Bayes non & ancora un disegnatore
di glochi famoso — Clipper # il suo primo
lavoro — & decisamente in plena attivitd.
Non solo egli sta avendo successo sulle
pubblicazioni A software, ma & probabil-
mente uno dei progettatori operanti attual-
mente nel settore che pid ha viaggiato.

Dopo essersi diplomato alla scuola supe-
riore, John si arrucld e fu mandato a Ful-
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FIRST, THE GOOD NEWS.

> Lot N
First Star Has4 @ New Games.

Fernando Herrera, the designer of 45TR0 OHASE (1984 uperior graphics, real-time animations ™, multiple screens,
Science Fiction/ Fantasy Computer Game of the Year®) and intermissions, arcade-quality sound, innovative gaming,

our design team again define '‘State of the Art." challenge and excitement—we deliver it all!

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

el

BOING!™ h ~  FLIP and FLOP" PANICBUTTON"

Designied by Alex Leavens . Designed by Jim Nangano TRS-80 Color Computer
; by Paul Kanevsky

Atari Home Computsrs

& Shirley A. Russall
c‘ Commodore by Adam Bellin C" Commodore Computers

Atari VCS 2600
C‘ Commodore by Faul Ksnevsky

-

OFTWARE ST

*Electronic Cames Magazine 1084 Game Of The Year Award




CLIPPER: AROUND THE HORN IN 1830

da, in Germania, sino al dicembre dal
1979. la Germania gl piacque cosi tanto
che una volta congedato vi rimase per altri
sei mesi. Da 1l si trasferi a 5t. Croix, nelle
Isole Vergini, dove lavord in un laboratorio
marino come “scubadiver”. Tra tuffl e pilo-
tare navi a motore, trovd anche il tempo
per comperare e costruire il suo primo
computer, un modello Heathkit.

“Fondamentalmente, mi piace armeggia-
re”, dice John. “Anche da bambino, spen-
devo sempre tutti | soldi che ricevevo al
mio compleanno per acquistare apparec-
chiature elettroniche”. Dopo aver costruito
il suo computer, impard da solo il BASIC
Alla fine, il laboratorio gli chiese di scrive
re un programma di contabilitd. Poco tem-
po dopo, un suo collega comperd un Apple,
@ John riusci a farsi un po' di esperienza
con fl microcomputer che inizid la rivelu-
Zione elettronica.

Nel 1982 ritornd negli Stati Unitl e,
come ne paria lul, “ozid per un po’, facen
do questo & quellaltro™. Pur avendo smes-
s0 di navigare, John non toced terra sin
ché non lesse un annuncio su un gornale
di Stamford, CT.

“L'annuncio era per la FDI (Program
Design, Inc.)" ricorda John. “Stavano cer-
cando una persona con esperienze di grafi-
ca per tradurre giochi TSR-80 per la Apple.
Strano a dirsi, non ho mai fatto nulla del
lavoro per il quale ful originariamente as
sunto”, Il motivo & che uno dei primi pro
grammi che John avrebbe dovuto tradurre
era Around the Horn del progettatore
George Blank.

“Vidi i1 gioco una volta, diedi un'occhia-
ta al codice, & decisi di provare a scrivere

SAMMY E IL SERPENTE DI MARE (PDI)
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qualcosa di pit complicato” racconta John.
E lo fece pil complicato

Sebbene lo scopo del gioco sia pluttosto
semplice — far andare una goletta da
New York a San Francisco passando per
Capo Horn — la meccanica del gloco ri
chiede che il glocatore sappia o impari
qualcosa dalla navigazione e dells iraver
sate. Per la veritd, John non aveva proble-
mi per questo — aveva studiato la naviga-

zione per otlanere la licenza & pllota —
ma aveva bisogno di ajuto in altei ssttor,
soprattutto perché la FDI gl aveva chiesto
di scrivere il goco per | computers Atar

“Non sapevo come fare certe cose sull’A
tari”, dice, “cosi chiesi a qualcuno della
FDI”. Uno dei programmatori cui Bayes si
rivolse gli mostrd come utilizzare gli spazi
vuotl verticali per animare le onde, & come
ottenére una magfiore colorazione sullo
schermo “con qualche maga del inguaggio
macchina”. Erano delle tecniche nuove per
John, ma le assimild rapidamente, cosicché
la codificazione divenne per lo pid una
“traversata tranquilla”.

Ma in altri momenti, la brezza calava, e
procedeva lentamente. Siccome stava
creando Ul programma durante i suo tem-
po libero, non aveva alcun accesso alle

CLIPPER (SCHERMO MAPPA)

alire apparecchiature che ha a disposizio
ne la magfior parte del programmatort

quel periferici che fanno risparmiare tanto
tempo, noti come “digitizers” e “plotters”
Come risultato, dovetls tracciare (n detta-
glio la plancia ed { ponte dalla goletta sulla
carta millimetrata. “Dovetti rifare la plan-
cia dus o tre volte”, John ricorda. “perché
volevo che fosse perfetta. Per di piu, ogni
volta che aggiungevo la lettura di un nuo
vo strumento accanto alla ruota del timo
ne, dovevo sempre ridisegnare fl ponta”.

A detta di Bayes, quasi tutti quelli che
lavorano alla FDI alutano all'esecuzione di
un progetto, e Clipper non fece eccezione.
“dohn Victor (il presidente di questa socie
ti primaria di software educativo) saltd
fuori con la sezione audio del gloco™ dice
John, “e Jenny Tessar diede una mano
con lo scritto ed il libretto di documenta-
none”

John cercd aluto anche presso ['Accade-
mia di Guardia Marina presso Mystic Sea
port. nel Connecticut, per l¢ informazioni
di carattere storico. “Volevo che {1 gioco
fosse realistico”, dice, “cosl esaminal dei
vecchi @ornali di bordo & scritti vari, per
vedere quanto durassero le provviste, di
quants persone dovesse essers composto
un equipaggio, & coss del generea”. Per dare
una certa atmosfera, la cassstia opzionale
ha aleuni canti eseguiti dai membri del
'Ex-Seaman’s Instituts al South GSireet
Seaport Mussum di New York

Molti dai tesori scovati da John al My
stic Seaport si trovano nell'opuscolo che
accompagna il gioco. “Mi fa piacere pensa-
re che sia {nteressants ed essenziale Pur-

SAMMY E LA CASA LUCENTE | M
A




SORCELLERIE,

Un chevalier, Pur ef brave. Vous !

recrutés : des aventunen, voleurs, Des mages ef des voleurs,

mages, guertiers, traltres ou Adéles,  Des fossés et des trappes.
ou hches,

COUNBQELIX Des épées et des
Un trésor caché— gardé par des Lo, ka ghoire—. ou ks mort.
monstres. :

Un univers fascinant.
Un Labyrinthe, des oubliettes
Au détour d'un couloir : des pibges, Des heures d'envodterment.
des monstres, des dragons_ Le donjon du suzerain hérétique.

version frangaise de WLLARDRY, lonctionne sur APPLE 1l et IL.,
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I'ultima cosa che la gente guarda”, sostie-
ne 'autore, “me incluso. Tuttavia, @ impor-
tants # dovrebbe essere utilizzata”.

B risaputo che quasi tutti | glocatori

ik

TEDDY'S BALLOON (PD1)

fornire la goletta prima del viaggio

“Ho imparato un po' di cose da Clipper
riguardo alla navigarions ed alla program-
mazione. Difatti, se avess! saputo allora
quello che so adesso..”. Cid nonostants,
Jehn non ha tempo per ritornare su una
cosa A finita, soprattutio se va cosi bene.
Come racconta, “Trascorro gran parte del
mio tempo collaborando ad altri program-
mi, soprattutto del genere educativo, quali
Teddy's Balloon (uno dei libri &i novelli ad
azione reciproca della FDI per bambini in
etd prescolare). Paccio anche cose di
secondaria importanza, quall adattare [l
codice al 16K ed alutare con I'audio. Scom-
metto direts che faccio troppe cose — co-
me tutt! qul alla PDI, del resto”.

EIARS R NN L
A e B e W W i e

BASE LUNARE 10 (PDI)

E per ] futuro? “Siccoms mi piace molto
il flipper”, dice John, “quello che mi piace-
rebbe fare § armeggiare un po’ e costruire
qualche sorta di dispositivo periferico poco
costoso, in modo che, facendo un videogio-

co & Qipper, lo & possa mandare in tilt.
Dovrebbe essere una console con pulsant

a lato”. Fa una pausa ¢ sospira. “Non cre-
do lo fard mal, ma davvero sarebbe una
cosa diversa”.

Proprio ora, perd, John ed | suol collabo-
ratori alla PDI stanno lavorando ad una
cosa che potrebbe fare un bel colpo nell'in-
dustria. “Quello che stiamo cercando di fa-
re & di ridurre un programma del 64K (n
un 16K".

Il risultato, John sostiens, & che “pur se
andranno perduti aleuni accessi a caso,
potranno essere inserite pid informaziond,
inclusi elementi arcads ¢ narrazioni a vo-
ce. Inoltre, I glocatore non sl accongerd
nemmeno quando la cassetta verrd carica-
ta. tanto da sembrare come 8¢ non vi sia
affatto un intervallo &l tempo per i carica-

- molto bene soprattutio per |
giochi di avventure”, agfiungs John “In-
fatti, John Konopa (progettatore dell'Arca-
de vinclore dell'Award Moonbass I') sl

!
:
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sa & pid che non solo gochl, @ ls grosse
societd di software ne sono consapevoli Si
¢ al punto in cul tutt! sembrano dedicarsi
ai gochi d'istruzions”.

Se ha ragione, ¢ se | @ochi futuri diver-
ranno pil cerebrall, nol sapplamo almeno
il nome & una persona che sl troverd sicu-
raments sulla cresta d quell'onda —

John Bagyes! i‘mi
)




NEI FORMATI BETA,
VHS,VIDE0 2000." |

Era ora!
Le video cassette Sony Dynamicron, oltreché
nel formato “Beta”, sono oggi disponibili anche
nei formati “VHS" e “Video 2000”.

In altre parole, qualsiasi tipo di videoregistratore
pud avere altissima fedelta d'immagine e di colore
Sony Dynamicron. Finalmente!

VIDEOCASSETTE SONY Dynamicron.

SONY.

-
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VENDO per ZX Spectrum tutte le ul-
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e
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Apple Il, I + & lle Disk
Atari 800 & 1200 Disk
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VIC-20
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THAN SBAGLIATO LE LOZIONI?
PROVA A PRENDERTI UNA SONY.
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