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Ci sembra doveroso accompa-
gnam uesto primo numero italiano
ella rivista con qualche parola di
commento: non intendiamo ovvia-
mente annoiarvi con dichiarazioni di
principio, o con l'esposizione della
"nostra” filosofia sui videogames, e
sui giochi elettronici in generale,

Questa nostra prima chiacchie-
rata, dunque, preferiamo dedicarla a
un gire d'orizzonte sul panorama del
gioco elettronico e computerizzato
nel nostro Paese, argomento che ci
sembra quantomeno appropriato per
un “numero Uno".

Gli “electronic games” in Italia
hanno riscosso un incondizionato
successo: se gia nel 1980 giungeva-
no i primi Atari VCS, ben accolti dal
pubblico, occorre perd attendere il
1982 per poter parlare di un verp e
proprio boom: @ infatti lo sbarco in
gran forze dell'lntellivision, forte
della potenza Mattel, quello che se-
gna la data di inizio pi0 attendibile
della videogamania qui da nol.

Contemporaneamente, pero, al-
tri accorti e tempestivi operatori del
settore si érano precipitati in U.S.A,
per accaparrarsi I'esclusiva dei pro-
dotti pin validi, ed ecco che, sempre
nell'avtunno del 1982, Activision e
Imagic, le due leader del Software
Puro, giungono sul nostro mercato.
Parallelamente la Philips intensifica i
suoi sforzi commerciali per il suo Vi-
deopac, il Terzo Sistema -quello che
in U.5.A. si chiama ODISSEY- ed altri
sistemi “minori” tentano di inserirsi
in un banchetto che sembra poter
nutrire tutti.

Non & cosl: il pubblico dei video-
games, ancorché giovanissimo, o
forse proprio per questo, ha le idee
molto chiare e risulta essere molto
selettivo: c'é posto solo per i miglio-
ri, gli altri vivono stentatamente ai
margini. La stessa Atari, benche pio-
niera e leader, vede il suo predomi-
nio messo pericolosamente in forse,
soprattutto a causa dei pochl sforzi
con cui il suo distributore per I'ltalia
si illude di poter conservare la posi-
zione di prioritd finora detenuta da
guesto marchio.

E cosi la grande novita del 1983
¢ una radicale trasformazione della
presenza Atari in Italia, con la costi-
tuzione di una nuova Societa, la Ata-
ri ltalia giustappunto, che con molta
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ELECTRONIC GAMES

IN ITALIA

grinta rilancia quello che, nonostan-
te tutto, continua ad essere uno dei
sistemi portanti nel mondo dei Vide-
egames.

Ma Electronic Games non signi-
fica soltanto videogiochi in casa: ci
sono anche gli Arcade Games, video-
giochi da Bar o da Sala Giochi, e
anche Ijmr questi 1'82-'83 & una sta-
gione di grazia. Fra l'altro va detto
che una casa produttrice di notevole
importanza mondiale & proprio ita-
liana, la_F.lli Zaccaria di Bologna, e
non solo produce, ma anche progetta
e disegna i suoi videogames. Sono
proprio i responsabili di questa Ditta
a confidarci che il Flipper grande an-
tagonista dei videogames, sta viven-
do una nuova primavera, e che dun-

ue non & vera l'equazione che vede
il flipper soccombere nella misura in
cui Il videogame trionfa.
Certo & che il Flipper ha dovuto darsi
una rinfrescata a volte sostanziale,
ed & diventato sempre pil elettroni-
co, alternando momenti puramente
elettromeccanici e "gravitazionali” a
fasi squisitamente elettroniche, os-
sia di simulazione e fantasia, con
gampru pii frequente impiego di vi-

£0.

HOME COMPUTER
0 VIDEDGAMES?

Un altro aspetto importante del-
I'universo videogames ¢ quella degli
home computers; essi dispongono in
effetti di mercato molto minore, nu-
mericamente rispetto a quello delle
console da videogames. Non & dun-
que strano che una delle prime mos-
se dei produttori sia stata quella di
equipaggiarli in modo da poterne
consentire un totale impiego video-
giocoso. Anche in questo caso Pio-
niera & stata I'Atari, con | suoi 400
che proprio in queste settimane sara
sostituito dal pit moderno 600 XL, il
quale -diciamole tutte insieme- ha
anche il ruolo di sostituire la nuova
console 5200 molto attesa dal pubbli-
co ma non molto amata dalla stessa
Atari.

l computer “da gioco” che in
Italia ha avuto il maggior successo &

il VIC 20 della Commodore: utilizza
gli stessi joystick dell'Atari, e dispo-
ne di ottimi programmi di gioco, in
aggiunta, ovviamente, a ?ualli pil
prettamente computereschi,

Ma I'home computer pid vendu-
toin Italia, cosi come anche nel resto
dell'Europa, & il Sinclair ZX 81, un
microbo da centomilalire che & di-
ventato, nel Vecchio Continente,
I'emblema stesso dell'home compu-
ting. Ora con lo ZX Spectrum la stes-
sa casa ha sfidato gli altri home
computer anche sul terreno, preclu-
so-allo ZX 81, del colore e dell'altra
definizione grafica: il suo prezzo,
contenuto in 300.000 lire, sta scon-
volgendo l'attuale assetto del merca-
to home, ed & proprio in queste setti-
mane che i listini delle varie case
stanno subendo veri e propri terre-
maoti.

Se I'home computer, dunque,
pud rappresentare una minaccia, an-
che se non immediata, per le tradi-
zionali console, va detto che queste
ultime non se ne stanno certo con le
mani i manao.

Cosa sta dungue succedendo?
Molto semplice: se il personal com-
puter con la sua versione “home” ha

Il sistemn Atari YCS & Il primo e
ancora || pid famoso videogame
domestico. Ha avuto 'enorme preglo di
intradurre | videogames a colori e a
cartuccia in tutte Ie case. |l fondatore
@ progeltista, Nolan Bushnell, & |1




intellivision: ha conquistato | favorl del
pubblico. E Il rrlmn che ha imparsto a
.. pariare. E Il primo od essere
varamente frasformabile in computer.
Mella preistorla delia microinformatica
domestica ognl nuove produtiore
pemsava i fondare un sistema
(standard] a sé stante & un modo di

tentato di assomigliare sempre di piu
alla console, ecco che |la console con
pochi sapienti tocchi & ben in grado
di assomigliare ad un personal com-
puter. Il "sapiente tocco”, in fondo,

| fﬁ..‘!-' .

padre fondatore di tutti | videogames
in generale. Ha abbhandonato I'Afari, e
ha fondato una sus societd, ia
Androbot, che produce personal robot,
nonchd un'altre societd che sviluppa
ottimo software per compuler.

crears una specie di Torre di Babele di
unn miriade di apparecchl e
ﬂrngrumml fra loro incompatibili.

reglo dal fondatorl di Activision e
Imaglc & stato proprio quello di
struftare le loro ottime capacita di
programmazione per arricchire |
sistemi gid esistent].

non & che una tastiera, perchéessa é
cid che fondamentalmente manca ad
una console, associata alla presenza
di un "game"” un po’ particolare, e
cioé il linguaggio.

Con tastiera e linguaggio la con-
sole diventa un computer perfetta-
mente programmabile! E per chi deve
acquistare ... le incertezze aumenta-
no, insieme con I'aumentare delle
possibilita di scelta.

La tastiera pi0 famosa, anche se
la suareale introduzione nel mercato
italiano & proprio di questi giorni, & la
Lucky Mattel, nata per trasformare
in computer la base Intellivision.
Questa tastiera, venduta assieme ad
un'espansione di memoria contenen-
te anche il linguaggio, presenta delle
caratteristiche insolite, e forse perla
prima volta ci troviamo difronte a un
computer particolarmente dotato
per la creazione di videogames.

Qluesto & un notevole passo

avanti: 'ideazione e la programma-
zione di figure animate & possibile
con tutti ﬁll home computer, ma pre-

icolta insormontabili per

senta di
I'hobbista: sappiamo bene che quello
dell'animazione &'aspetto pil ostico
della programmazione. Lucky pone
la prima pietra per la risoluzione in

termini dilettanteschi di questo pro-

blema,

La stessa casa si & cimentata
anche con un home computer vero e
proprio, I'Acquarius, ma ha improv-
visamente deciso di fare marcia in-
dietro.

U.S.A. - ITALIA, DUE MONDI

A questo punto dobbiamo dire
che mentre per il settore dei videoga-
mes la situazione negli States riflet-
te, 0 meglio anticipa, abbastanza fe-
delmente quella italiana, lo stesso
non accade con gli home computer,

Abbiamo osservato attenta-
mente il mercato, come & logico fare
prima di buttarsi a capofitto in un'im-
presa impegnativa come quella di
editare in la pi0 bella e famosa rivi-
sta americana, e abbiamo constata-
to che le classifiche U.S.A. dei games
piu venduti generalmente forniscono
un buon numero di indicazioni per

PHILIPS VIDEOPAC un lbrido fra
computer @ videopame, 4 noto forse un
po’ In anticipo sul Yempl, i Yideopac
sta arricchendo || suo catalogo di
games con | nuovl board-games, glochi
di societh a tabellone [un po’ come
Monopoli, tanta per Intendercl) e
video. £ un’iden originale, e che
mosira come la casa olandese,
presenta in tuitl | rami dell’ elettironica
civile e Industriale, non sottovaluti Il
sattore dell’instrattenimentn.
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Time Machine, I'ultimo grido in fatto di
Fllpper. 3u guasta Macching del tempo
sl sono svolti | campionati nazionall di
Fllpper Pinball Chomp "83 Indetil dalla
stessn casa produttrice, In bolognese
Zaccaria. E In atto un vero e proprio
revival del Fllpper, Il quale, perd, ha
dovuto adeguars! al tempi & concedere
molto spazio all'eletironica.

ASTROM BELY, & |a pid recente o
rivoluzionaria verslone del classico

Anziché affidare tutia In generaz
pestione della grofica al computer, gli
sfondi & gil scanarl sono Immagini
repistrate su videodisco |nser: sl
sfrutta una delle caratteristiche pld
interessontl di quests nuova
tecnologin, clod quella di poter
rintracclare qualsiasi Immagine (delle
50000 presanti) o qualungue sequanza
in templ talmente brevl da essare

a |l complto dl organizzare le ricerca

videogame ARCADE, ciod do sola Inim:u.
one &

raticamente Inavvertibill. || computer

prevedere il successo degli stessi
games in Italia. Cosi pure per quanto
concerne I'hardware, ossia le “mac-
chine™; quel che incontrainU.S.A. ha
pol successo anche in ltalia, e spes-
so nelle stesse proporzioni.

Lo stesso non accade con i com-
puter: se guardiamo infatti a cio che
succede in U.S.A. ci facciamo delle
idee molto sbagliate sull’andamento
del mercato in ltalia. La vi sono dei
computer che incontrano un travol-
gente successo, e che invece hanno
avuto un'accug&liﬂnza piuttosto tiepi-
da qui da nol. E il caso del gia nomi-
nato Atari 400, che in America & qua-
si uno standard di riferimento, men-
tre in Italia & stato pressoché i?nura-
to dal pubblico, ad onta delle sue
ottime caratteristiche. Cosi pure il
Tandy Radio Shack Color Computer
(troppi nomi, forse? Pensate che per
giunta si chiama anche TRS 80!) &
diffusissimo negli States, e in |talia
non ha incontrato un successo suffi-
ciente a farlo decollare. 1| TI 99/4A
della Texas Instruments, benché ap-
poggiato da un massiccio lancio

dell'lmmagine sul videodisco In
funzione dell’'andamento del gloco, &
contemporaneamente ln sun memoria
¢ pid libera e si pud permattere una
gestione grafica delle parti controllate
dali’'utente [astronavi etc.] molto pld
dettagliato. Lo stesso discorso vale
per |l gonoro, In parte registrato sul
digco, quindl non generato do
compuier, in parte sintetizzato, Come
se tutto cid non fosse sufficiente,
Astron Belt trasmetie anche delle
vibrazioni ol sedilo del giocators, per
sottolineare accelerazionl, esplosioni,
saltl Intersteliari.
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Atari 600 XL: cavallo di hattaglia della
nuova Atari ltalia, questo nuovo home
compuler pud essers considerata il
rimo consapevole punto di confluenza
ra personal computer e videogames.
8l tratia certamente di un aparecchio
molto attraenia, che potrebbe
modificare I'assetto del marcato
itallano, nelin categoria del “mexzo
milione™,

Il Commodore VIC 20 & una vecchia
plorin dell’home computing:
nonostante il tempo [in questo caso le
pensgrazioni vanno di sei mesi In sei
mesi) il VIC tiene ancora hene &
rappresenta un buon esemplo di
“wero” plecolo computer: & stato
senzn dubblo uno del priml ad aver
compreso che home computing e
videogames devono andare a
braccetio.

pubblicitario -e nonostante il fatto
che & proprio fabbricato in Italia- ha
incontrato molte difficolta di parten-
Za, tantoché sembra ancora piutto-
sto arrischiato parlarne come di un
gran successo: in America, invece, &
una delle colonne portanti della mi-
croinformatica domestica.
Viceversa, anche se ha aggredi-
to quel mercato con mezzi inferiori a
quelli dei concorrenti, Sinclair non
ha riportato un discreto successo in
U.S.A., e cid si spiega se si pensa che
in quall'upulentn paese la gente non
avverte I'esigenza impellente di pa-
gare pochissimo un computer, come
appunto capita con lo ZX B1. Negli
Stati Uniti I'Apple I & considerato
un home computer, e molti ragazzini

—_———— e —



Il computer pid venduto al mondae, Il
0% mbhondante del mercalo europeao,
un vasto movimenio spontaneo di
associazionl, clubs, scuala e cosl via.
Tutto questo & successo attorno
all'incrediblimente compatio ed
sconomico Sinclalr ZXB1, che viene
proposto a 99,000 lire e possiede una
vastissima librerin dl programmi
interamenie scritta su comuni
musicassetie.

Manostante I'uscita dello Spectrum a
colorl, Il SU0 SUCCESSD NON ACCENNA
diminulire.

Sinclair IX Spectrum: tutta ln
programmabllita del sistema IX in un
hame computer a colorl & ad alta
risoluzione grafica. Per perseguendo
In vin del sistema chiuso (periferiche,
programm|i e sistemna operativo sano
strettamente personali, e difficiimenie
traducibili ¢ compatiblli su altrl
sisteml], anche questio nuovo Sinclair
st ottenendo un enorme SUCC2S50 @
ki posto seri problem| a tuttl |
concorrenti: |1 pld urgente & guello dei
prezzl, perché 16 kilohyles Sinclair
costano solo 300.000 lire, |l che ha
totalmente ridimensionato il mercato.

Il kit compuler Lucky trasforma una
base Intellivision (in Ialia oo ne
doevrebbero essere circa 100.000] in
un efficiente home computer,
particolarmente specializzato nella
craazione di videogamas, @ In nltre
funzioni di Introttenimento. La tastiera
intesn come optional per le console
del videogames & un ulteriore passo
nelle marcia di avvicinamento di
guaste due roaltd, computer &
videogiochi,

ne possiedono uno, mentre qui da noi
lo stesso computer, forseil pit famo-
so del personal, & considerato un
modello da ufficio, e sono pochissi-
me le persone che se ne possono par-
mettere uno a casa, solo per hobby.

Tondy Rudio Shack Golor Computer:
uno standard di riferimento In U.3.A.
antesignano del conceito 'glocare con
il computer”. La sua diffusiong in

PROPRID IN QUESTI GIORNL...

Quante volte, in questo articolo,
abbiamo detto “proprio in questi
Eﬂiurni". o “& di queste settimane..."?

olte, moltissime. Sembra che tutto
capiti proprio in coincidenza del no-
stro numero Uno,

La tastiera Lucky, per alcuni
aspetti rivoluzionaria riedizione
dell'home computer, entra sul mer-
cato ... proprio in questi giorni.

| prezzi dei computer si sono ab-
bassati, @ molto ... proprio in questi
giorni,

| microdrive Sinclair, autentica
rivoluzione del problema finora irri-
solto della memoria e gestione dati
degli home computer, sono stati pre-
sentati .., proprio in questi giornl.

La nuova console Colecovision,
attesa da mesi e mesi e sicuramente
portatrice di nuovi games, & final-
mente in vendita nel nostro Paese ...
proprio in questi giorni.

Fotremmo continuare ... per
gsempio ricordando che anche |'atte-
sissimo home computer/videogame
Atari 600 XL & evento di questi giorni,
una quantita di giochi nuovi vengono
introdotti sul mercato in questi gior-
ni, e cosi via,

E proprioinquestigiorni ... esce
Electronic Games |talia!

E un caso, una coincidenza? Nossi-
gnori: & da un anno o gid di li che
stiamo meditando il lancio di ELEC-

i o

Europa e in Itnlla & siata ostacolats
dalla pld anm:slwn introduzione del
VIC 20 & dalla gronde fotta dl morcato
monapolizzata da Sinclalr.

ELECTHONIC BRMES N, 1 EDIZIONE ITALIANA ?
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TRONIC GAMES italiana; ed & da un
anno o gii di li che siamo tecnica-
mente pronti. Abbiamo atteso questo
autunno '83 perché consapevoli della
sua importanza, diciamo cosi, stori-

ca.
Ci potrebbero obiettare: bravi, e
cosi vi siete fatti precedere da altri ...
E vero, non lo neghiamo, ma non
¢i disturba; noi siamo ELECTRONIC

SR

La nuovissima base Colecovision, che
in U.5.A, ha trionfato, tenla ora |2 sua
avventura Haliana. Propone grafica
molto evoluta e giochl atiraenti:

T 88/ 4A: nella competizione ¢'é anche
guesto TI, che in U.S.A. ha ottenuto
grandl consensi. Un po” meno da noi,
pur assendo |l computer pii vendulo

GAMES, e tanto cl basta, e questo
autunno '83 in cui sharchiamo in Ita-
lia & il momento del Big Bang dei
giochi elettronici.

Si, perche se I'autunno '82 é sta-
ta la scintilla, adesso & |'esplosione.
E noi ... ci siamo. Freschi, freschiein
prima fila.

dovrebbe quindi riscuotere un buon
successo, anche n gludicare
dall'interesse che |l pubblico ha
mosirato fin dalla sun presentazions.

dopo | big. Dalla sua parte una grande
collezione di software su cartuccia, e
il prezzo che, finnimente, & stato
allineato.
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GRAFICA DA CASA E DA BAR

Potreste spiegarmi perché la
grafica della mia console per video-
giochi ¢ cosi inferiore a quella dei
giochi da bar?

G.R. Mitchell, Chicago, lllinois

La differenza tra un gioco a get-
tone ed una console domestica é la
stessa che passa tra una macchina
che & stata studiata appositamente
per far funzionare un solo gioco ed
una che invece pud farne girare pa-
recchi.

Ricorda che | giochi a gettone
usano dei monitors speciali con una
risoluzione di gran funga superiore e
fefle capacita tecniche molto pitt
consistenty. .

Se a questo aggiungi che sul vi-
deo di tali macchine sono spesso ap-
piicate delle mascherine di plastica
colorata per offrire una visione an-
cora pitr istantanea e spettacolare
del campo i azione, capirai che ne-
anche | compulers pit sofisticali
possono arrivare a tanto.

Per non dimenticare poi fa pre-
senza della voce, in taluni videoga-
mes, e la possibilita di adottare dei
comandi molto professionali come il
track-hall, per esempio.

Le consoles da casa attualmen-
te riescono a fare quello che fanno
con pochissima memaria a disposi-
ziong ed inoftre devono essere flessi-
bilf per permettere I'uso contempora-
neo di cartucce spaziali, sportive di
avventura efe., che hanno tutte ca-
ratteristiche differenty.

Infine ricorda che, ad esempia,
una console come i VCS ha gia pa-
recchi anni di vita sulle spalle ¢
I'hardware i tale sisfema & stato
studiato mofto moito tempo fa.

Flectronic Gameés
235 Park Ave. Souvlth
.-.-w York, NY 10003

L

Comunque la differenza ultima-
mente si é fatta assai meno sensibi-
fe.

HI-RES & LOW-RES

(Quale & esattamente la differen-
za tra alta e bassa risoluzione?
Danny Giglio, Glendale, N.Y.

Ottima domanda! Se guardi da
vicino lo schermo del tuo televisore
potrei vedere che le immagini sono in
effet!i formate da una serie di piccoli
punti, come i puntf di cui é composta
una fotografia.

Questi piccoli segni si chiamano
pixels e pit pixels cf sono in un'im-
magine pitr alta sard la sua risofuzio-
ne, la chiarezza, fa definizione del
quadro.

In senso stretto, un‘afta risolu-
zione va dai 1000 pixels in su.

Per i videogames invece lo stan-
dard é pii basso e si considera gene-
ralmente in alta risoluzione un'im-
magine che va dai 150 ai 250 pixels.

| giochi spartivi Inteffivision o
quelfi g‘nf&cn pOSSOno esSere consi-
derati graficamente in afta risoluzio-
fe.

LASSU" SULLE MONTAGNE
DI BATTLEZONE

Che cosa accade nel videogioco
Battlezone quando cerchi diraggiun-
gere le montagne? Pud il carrarmato
salirci sopra?

Paul Sarkadi, Ridgewood,
New Jersey

Per quelfo che sappiamo le mon-
tagne in quel gioco sono una parle
permanente del paesaggio.

Proprio come le montagne vere,
esse ti possono sembrare poco dis-
tanti, ma anche se viaggi per giornie
g!qu flon si avvicinana neanche un

" Non dovrebbe essere facile tro-
vare un passaggio per oftrepassarle,
ma se ci riesci faccelo sapere!

COLECO & INDIPENDENTI

Ho sentito parlare molto del Co-
lecovision, ed avrei un paio di do-
mande su questa macchina.

Qualcuna tra le arie IMAGIC,
Apollo o Activision ha intenzione di
commercializzare cartucce per que-
sto sistema? E ancora, vi interesse-
rete del Colecovision su EG?

Kevin Mc Donald, Yallej, Galif.

| produttori di software non si
shifanciano generalmente mofto ri-
guardo ai sistemi per i quali hanno
intenzione di distribuire programmi,
ma | portavoce delle varie compa-
gnie hanno affermato che le loro Dit-
te puntano mofto sul Colecovision,
ma aspettano ad entrare suf mercato
quando if sistema sara gia affermato
e diffuse, in modo da rendere com-
mercialmente conveniente una sfor-
2o def genere.

Puoi scommettere il tuo joystick
favorito che la nostra rivista sara
piena di articoli su questo favoloso
videogioco della terza generazione!

C R
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ﬂ?ni hobby che si rispetti svi-
luppa il suo linguaggio fatto di termi-
ni specializzati e di parole in gergo.
Sebbene i giochl elettronici co-
stitulscano una mania piuttosto re-
cente, ci sono gia delle parole e delle
frasi che possono essere abbastan-
za incomprensibili per i neofiti.
Anche per cercare di essere loro
un po' di aiuto, vi forniamo un picco-
lo vocabolario dei termini pio fre-
uentemente usati nel settore.
GTION BUTTON: £ Ialfarte fonda-
mentale di ogni comando per video-
giochi. Si tratta del classico pulsante
che, nei giochi di azione, viene pre-
muto per iniziare a sparare.
ARCADER: Il videogiochista per ec-
cellenza, fanatico dei videogames.
BASIC: Linguaggio ad alto livelo che
¢ frequentemente usato dai pro-
rammatori di microcamputers.
%HESS COMPUTER: Questo aggeg-
gio utilizza un microprocessore che
rende capace la macchina di giocare
a scacchi.
Generalmente le sue possibilita non
possono essere usate per altre appli-
cazioni computeristiche.
COMPUTER GAME: Programma di
gioco creato per essere utilizzato su
di un computer.
Tecnicamente, sia | videogiochi a
cartuccia che quelli da bar sono dei
computer games, ma questo termine
& generalmente riferito al software
per computer,
DISK: Uno dei tre principali mezzi
con cui | programmi e | dati possono
essere caricati sul calcolatore.
| Floppy Disks possono immagazzi-
nare grosse quantita di informazioni
e nel caricamento sono molto pid ve-
loci delle normali cassette.
MACHINE LANGUAGE: E il linguag-
gio, basato sul codice binario, che la
macchina & in grado di capire diret-
tamente, senza che debba cioé tra-
durlo da qualche altro linguaggio di
programmazione.
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IL GLOSSARIO

DEI VIDEOGIOCHISTI
T TR s

Il risultato & un programma che “gi-
ra’ molto pio velocemente.
MONOPLANAR KEYBOARD: Tastie-
ra liscia con comandi a pressione a
volte usata sul microcomputers (e
anche sul Philips '-.-‘Idaupacg.
PROGRAMMABLE VIDEOGAME: Si-
stema che permette all'utilizzatore di
cambilare le cartucce per giocare pil

iochi con |a stessa console,

OM CARTRIDGE Cartuccia conte-
nente un programma.
Sebbene sia molto pid costosa delle
cassette, ha il vantaggio di caricare
il software istantaneamente e di es-
sere resistente all'usura,
SENIOR VIDEOGAME SYSTEM: Uni-
ta programmabile con pio di 4K di
memaoria interna e con Fussihllité dl
avere una grafica ad alta risoluzio-

ne.
SOFTWARE: Programmi per conso-
les di videogiochi e computers, Rap-
presentano tutte le informazioni che
istruiscono la macchina su cosa fa-

re.

STANDARD VIDEOGAME SYSTEM:
Console programmabile con meno di
4K di memoriainternae congraficaa
bassa risoluzione.

STAND ALONE GAMES: Giochi por-
tatili, tascabili, da tavolo che non
hanno bisogno di un video o di un
monitor per funzionare,

TAPE: |l metodo meno costoso per
caricare | programmi in un compu-
ter. Lo svantaggio & il tempo di cari-
camento che sovente g piuttosto lup-

0.

%II]EIJHAHIE: Con questo termine si
Indica un sistema per videogiochi o
|a cartuccia contenente || program-
ma. In senso lato pud essere riferito
ad ogni gioco che ha bisogno del vi-
deo per funzionare,

VOICE SYNTHESIZER: Unita perife-
fica che permette al computer o al
videogame di produrre una voce arti-
ficiale simile a quella umana.

Una sfida
d’oltreoceano

Bene, ragazzi, ecco come se |a
cavano | vostri amici d'oltreoceano.
Piuttosto bene, no? Certo, si sa, lag-
gio in America tutto & pit grande,
anche | records,

Ciononostante, anche noi abbia-
mo il nostro piccolo rappresentante,
che ha appena stabilito il nuovo re-
cord mondiale di Nibbler e che quindi
si merita un posto ditutto rispetto tra
i giovani mostri americani dei video-
games che qui elenchiama.

Non spaventatevi comungue,
perché questa gente, per ottenere
puntegai cosi alti & abituata a gioca-
re per ore ed ore, se non per giorni
interi!

Ecco i punteggi che dovete
battere

BATTLEZONE (Atari)
Dennis Hranitzky
Grapevine, Texas
RECORD: 5.600.500

CENTIPEDE (Atari)
Darren Olson
Calgary, Canada
REGORD: 15.207.353

CRAZY CLIMBER (Nichibutsu)
Jim Wright

Lake Orion, Minnesota
RECORD: 487.150

PAC-MAN (Midway)
Dave Marsden
Santo, Texas
RECDRD: 14.880.210

PHOENIX

Darnel Stephens
Pigua, Oklahoma
RECORD: 585.778
GORF (Midway)
Jim Hart
Jacksanville, North Carolina
RECORD: 1.237 500

MISSILE COMMAND (Atari)
Joe Fernandes

Artesia, Calif.

RECORD: 52.246.260

STAR GASTLE
{Cinematronics

Jack Haddad, Tony Garza
San Jose, Calif,

RECORD: 12.536.960




DEFENDER (Willlams)
Marvin Norton
Safford, Arizona
RECORD: 49.367.450

SCRAMBLE (Stern)

Jason Itzler

Clittside Park, New Jersey
RECORD: 8.410.500

ASTRO BLASTER
Sega/Gremlin)

ron Foote

SEuI-cane. Washington
RECORD: 585.778

Nibbler (Rock-Ola)
Vito Lerario
Flarence, Ital
RECORD; 98,918,810

DIG DUG (Atari)
Dwayne Lindsey
Redding, Calif.
RECORD: 3.499.010

Frenzy (Stern)
Jim Howell

Mc Henry, lllinois
RECORD: 1.914.777

GALAGA (Midway)
Jack Pardo

Lansing, Minnesota
RECORD: 5.102.380

STARGATE (Williams)
Mike Mc Crary
Albunquerque, NM
RECORD: 64.830.268

TEMPEST (Atari)
Eric L‘ra&berg
Fredericksburg, Virginia
RECORD: 1.697.634

WIZARD OF WOR (Midway)
Johnny Thatch

Marietta, GA

RECORD: 398. DUU

TRON (Mi {Mldway}
Richard Ross
Jacksonville, Florida
RECORD: 3.958.501

THIEF (Pacific
Novelty)

John Carver
Hally Hill, Florida
RECORD: 3589.890

KANGAROO (Atari)
Francis Haggerty
Cresskill, New Jersey
RECORD: 162.400

SPACE FIREBIRD
gSaga Gremlin)
obby Henderson
Belle Chasse, LA
RECORD: 126.520

DONKEY KONG
Nintendo)

teve Sanders
Clitton, Montana
RECORD: 863.500

FROGGER LSega Gremlin)
Dave Mc Phee

Muncie, Indiana
RECORD: 507.230

OMEGA RACE (Midway)
Rick Klin

Hamilton, Massachussets
RECORD: 1.779.300

ROBOTRON (Williams)
Steve Harris
Gladstone, Montana
HIEBIIHI:I T 15 935,000

HAHEIIAHI:I {Centuri)
P.W. Gunther
Dillwyn, Virginia
RECORD: 1045610

ZAXXON (Sega/Gremlin)
Barry Begos

Coventry, RI

RECORD: 1.148.900

SOLAR FOX (Midway)
Rick Mc Clellan
Columbus, Ohio
RECORD: 221 11ﬂ

KICK-MAN IIMIdWE'y'}
Rick Turkishev
Manitov Springs,
Colorado

IIEI:IIHIJ 4.429.555

L[lllPIIIH (Venture LmaJ
Bruce Boulden
Franktort, Indiana
RECORD: 449.500

FORZA
RAGAZZI
VEDIAMO
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SIETE
CAPACI
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La piu interessante rivista
di piccoli computer,
software ¢ hardware.

In omaggio a tutti i lettori
il catalogo SOFTBANK

di ben 96 pagine

«1000 PROGRAMMI
PER VOI!!»
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La Atari ha raggiunto un
accardo con le Children's Com-
puter Workshop, una suss|dia-
rla defla Children's Television
Workshop, per produrre Una
sarle di cartucce sla per | VCS

chie per il 5200

ﬁﬁanta della Workshop
the ha prodotto p-upufarizzl‘ml
shiow lelevisivi americanl per

MS. PIGEY INCONTRA L'ATARI

tivita multicolore” come dice
Michael Moane, Presidents dal-
la Atar| Consumar's Division,

I giochi creatl da questo te-
am saranno prontl per questo
autunno ed avranno per prota-
gonisti | personagnl del Mup-
pets shows, la rana Kermit &
lutta la gang,

Ouale sard la prossima
trovata, eh?

Linflugnza che i giochi
glettronicl esercitano sul mon-
do in cui viviamo & senza dub-
big lortissima.

Abbiamo gla visto ma-
gliette, cappellinl, asciugama-
no & spille che proclamavano il
loro amore per questo o quel
videogioco, e ora abbiamo an-
che | bubble-gum di Asteroids.

Prodotti dalla Swell Con-
lections in Canada & dalla Phi-

VIDEOGUM?

ladelphia Chewing Gum negli
USA, hanno una confezione
molto colorata a sfondo blu-
cielo spaziale

Dentro si possona trovare
?rusas pezzi di chewing-gum a
orma di asteroide,

aembra proprio la cosa pid
adatta dopo una brutta partita
all'omonimo gloco: dopo tutto,
s¢ non riuscite a distruggerli
sul video, almenao ve | potete
mangiarel

bambini coms Sesama Street
ed Electric Company. sl sta
ora presceupando di sperimen-

studiall per consentire un a

I 2 HECTRENIC NAMEE W, | HOITKINE [TALIANA

Saranno prﬂdutﬂ‘ giochi
esprassamente dedicat| al
bambini, fattl per la loro eta,

prendimenta graduale, in modo
da offrire loro un "supparts in
cui possano imparare gualcosa
mentre 5 slanno contempora-
neamente divartendo in una at-

Frank Maodie, uno studente
di 24 anni della Columbia Medi-
cal School di New York, ha la-
aciato par un bel po' di tempo
da parte | suol libri par dedicar-
i a SIMON.

Il futuro dottore ha sconfit-
to ben nove campioni regionali
per vincere || tornen americano

tare "nbove stiade per |'inse- _||_ CAMPIONE DI assoluto del pﬂprulElI;}.li.:Ic; ba-
ﬂl‘li}ﬂ‘l!ﬂ[ﬂ dIE?rtuTila e Irﬂui- SIMON GUADAGNA sntuTsl.Ill :;:]o:ll. ¥

male” coma dice Il loro presi- rlonfando nella fase fina-
dente Paul Firstenber i 10.000 DOLLARI le, che si & svolta nel Marzo

scorso alio Studio 54, Frank si &
portato a casaun premlo dl ben
10.000 dollari.

Hinallstl rappresentavano
il meglio def giocatori america-
nl & venlvano da Los Anpeles,
San Francisco, Dallas, Atlanta,
Chicago. Baston, Washingtan,
;hil : glphia, Springfield e New

ark.




COCCODRILLI, CANNIBALI, MACIGNI ROTOLANTI.
E' JUNGLE HUNT,
L' ULTIMA SFIDA DEI VIDEOGIOCHI ATARI.

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

puoi continuare a giocare e raggiungere il
punie( gio piv alto. Questo e il bello di Atari:
che la sfida diventa sempre pib difficile.

NATARI

ATARI. NIENTE DIVERTE DI PlU.




| videogiochi come regalo nata-
lizio non sono piu una novita: gia da
gualﬂha anno l'inverno si pud consi-

erare la stagione d'oro per le vendi-
te di videogames; in verita anche il
mese di giugno, dopo la chiusura del-
I'anno scolastico, sarebbe quanto
mai propizio per acquisti di questo
genere ma, si sa, le promozioni re-
stano sempre Incerte nostro malgra-
do, mentre Babbo Natale arriva tutti
gli anni puntualissimo durante la
notte del 25 dicembre.

Chi non & ancora in possesso di
una consolle per videogames, ma é
gia stato assalito da questa passio-
ne implacabile e contagiosissima
che colpisce noi cultori di giochi elet-
tronici, probabilmente si sard gia
premurato di raccogliere qualche ri-
sparmio per acquistare la base pre-
ferita. Ma chi gia ne possiede una, e
vuole soltanto arricchire la sua gio-
coteca, potrebbe trovarsi un po’ spa-
esato di fronte all’'ormai vastissima
scelta che (per fortunal) gli si propo-
ne: ormai i giochi compatibili con il
sistema Atari sono cresciuti fino a
circa 150, quelli ideati per la consolle
Intellivision si avvicinano pure al
centinaio, ed anche i possessori del
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Videopac Philips possono contare su
di una cinquantina di titoli a disposi-
zione! '

Ci permettiamo quindi di indicarvi
dlcune delle novita pid interessant
che saranno in vendita nei negozi,
specializzati & non, in prossimita del
periodo natalizio.

Cominciamo dal VIDEO COMPUTER
SYSTEM ATARI, vuoi per priorita al-
fabetica, vuoi perché questo sistema
riscuote ormai da anni il maggior
successo commerciale nel mondo, e
pure in Italia vanta la massima diffu-
sione: mamma Atari presenta molte
novita, tutte interessanti.

| due giochi della serie Realsports
dedicati al tennis ed al calcio mirano
con ogni probabilita a migliorare
qualitativamente la rosa del giochi
sportivi, che almeno fino ad ora non
& mai stata un punto di forza della

Atari.

In REALSPORTS TENNIS il campo
di gioco non viene inquadrato da una
posizione laterale, come ad esempio
nel Tennis Mattel, ma difronte, coma
nella versione Activision; nel palleg-
gio contro il vostro avversario o con-
tro il computer potrete vantare un
repertorio di tre colpi: il normale ap-

VETREX: STAR TREK

proccio da fondo campo, la schiac-
ciata, che si esegue correndo verso
la rete, ed il pallonetto, che al contra-
rio si effettua allontanandosene,

|| SOCCER vede schierate l'una
contro I'altra due squadre di tre gio-
catori, entrambe prive di portiere; il
gioco & a scorrimento orizzontale, il
centravanti e le due ali si dividono il
campo in tre fasce su cui hanno, per
cosi dire, competenza esclusiva,

Per gli avaasslonati del fumetti ci
sono pure ASTERIX & TOPOLINO: il
primo deve affannarsi a raccogliere
calderoni di pozione magica, nonché
gli scudi, le lampade ad olio e gli elmi
abbandonati sul campo di battaglia
dai guerrieri romani in fuga dopo la
battaglia, tocca poi all'amico Obelix
placare il suo appetito con un abbon-
dante pasto, e la sua sete con la be-
vanda di cui va ghiattissimo. L'unico
ma terribile ostacolo che si frappor-
ra all'azione dei due gallici perso-
naggi sara il suono dellalira di Caco-
fonix: toccarla involontariamente
durante una delle rincorse da un
campo all'altro dello schermo fara
perdere una vita.

Il secondo videogioco Atari “a fu-
metti" & SORCERER'S APPRENTICE,
l'apprendista stregone (sarebbe poi
a dire Topolino) in questo frangente
indaffaratissimo a correre dallo
schermo della Montagna a quello
della Caverna per difendere quest'ul-
tima da un'inondazione, tra magie ed
incantesimi.

e,
0Z243+-08CAR 0120

PHILIPS: TERRAHA WKS




Ci sono ancora due titoli che meri-
tano l'attenzione degli appassionati
delle sale-giochi: le versioni per con-
solle domestica dei due grandi giochi
da bar POLE POSITION e TARZAN. Il
primo & un classicissimo gioco di
guida, pit precisamente di guida di
una rombante formula uno sul circul-
to del monte Fuji, dapprima inun giro
di qualificazione per la gara, quindi
lungo le quattro tornate che costitui-
scono il Gran Premio.

La seconda cartuccia-gioco ha in-
vece un titolo originale: JUNGLE
HUNT. Nei panni di Tarzan occorre
passare Indenni attraverso quattro
aventure mozzafiato, dapprima bal-
zando agilmente da liana a liana nel-
la Foresta della Morte senza cadere
a terra, poi nuotando nel Fiume dei
Rettili ed evitando di finire nella pan-
cia del golosissimi coccodrilli che ne
infestano le acque, anzi magari vi-
brando loro qualche poderoso fen-
dente, quind| salvandosi daunarovi-
nosa frana che rischia di travolgervi
g, infine, saltando sulla testa dei can-
nibali che tengono prigioniera la vo-
stra amichetta per liberarla.

Novita non meno interessanti pre-
sentano i giochi ideati dalle case in-
dipendenti: per esempio "Activision,
con ENL‘IUHB. ROBOT TANK e KEY-
STONE KAPERS: il primo & una nuova
simulazione di gara automaobilistica,
ma profondamente differente da Pole
Position: si tratta di un lunghissimo
rally di durata che si protrae per
giorno e notte, mettendo a dura pro-
va la vostra resistenza fisica, consi-
derate anche le condizioni ambienta-
li ed atmosferiche che contribuisco-
no a rendere |a corsa pil impegnati-

va.

ROBOT TANK & invece una guerra
tra carri armati ambientata nel futu-
ro: il vostro sofisticatissimo mezzo
da combattimento dispone di un ra-
dar e di un rilevatore di danni, ma
forse questa avanzatissima tecnolo-

-
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gia non sara sufficiente per sconfig-
gere l'avversario, la pioggia, la neve
e l'oscurita della notte contempora-
neamente.

KEYSTONE KAPERS & un diverten-
tissimo gioco tra guardie e ladri al-
I'interno di un grande magazzino a
tre piani tra il solerte agente Keysto-
ne Kelly ed il rapinatore Flash Harry
Hooligan, che dissemina durante la
fuga singolarissimi ostacoli in linea
con il tema del grande magazzino,
aeromodelli, carrelli per la spesa,
palloni da basket ecc.

L'imagic presenta SOLAR STORM,
un gioco di ambientazione spaziale
che richiede I'uso degli speciali co-
mandi a paddles. Il cannone deve ab-
battere quanti pil detriti spaziali
possibile per evitare che si disinte-

rino sulla superficie del pianeta e
acciano salire la sua temperatura
oltre il consentito.

La PARKER si @ ispirata alla saga
cinematografica di guerre stellari
?er tre dei suoi giochi: JEDI ARENA,

HE EMPIRE STRIKES BACK e RE-
TURN OF THE JEDI.

JEDI ARENA vi sottopone ad una
prova decisiva per valutare le vostre
possibilita di diventare un vero mae-
stro Jedi; la battaglia con |a spada
sfolgorante che guida l'attacco del
Seeker,

THE EMPIRE STRIKES BACK, da
“L'lmpero colpisce ancora”, ripropo-
ne l'avventura degli snowspeeder in
battaglia contro i giganteschi walker
imperiali sul pianeta di ghiaccio
Hoth.

Sarete invece piloti del Millenium
Falcon in RETURN OF THE JEDI-

WDRD LAME CANTRIERE
- INSTRUCTIONS -

ACTIVISION: HAPPY TRAILS

DEATH STAR BATTLE, nel tentativo
di superare |a cortina di avversari e
di slanciarvi contro Death Star per
distruggerla definitivamente!

Sono ora disponibill anche i giochi
della BIT CORPORATION (PUZZY BIT);
tra tutti segnaliamo OPEN SESAME! e
BOBBY 1S GOING HOME. Quest'ultimo
ha la particolarita di ricorddre il no-
tissimo gloco Pitfall molto da vicino:
un'avventura multischermo (256
scenel) in cul il protagonista Bobby
tenta pid e pio volte di tornare a casa
evitando gli ostacoll pit impensabili:
spuntoni di roccia, fossati, ponti che
si ritraggono, pipistrelli, aguile, far-
falle ecc.

OPEN SESAME & probabilmente
pilt indicato per chi ama le difficolta,
in questo caso proposte da un gioco
di scalata ad una collina per mezzo
di funi, con lo scopo di rggg"rungara il
leggendario tesoro dei 40 ladroni.

e altre case indipendenti; per la
TIGERVISION KING I{ENE. con |o sto-
rico scimmione protagonista sulla
sommita del grattacielo, e JAWBRE-
AKER, un gioco quasi di labirinto con
intenti educativi per quel che riguar-
da l'igiene dentale. La TELESYS con
il frenetico ed ipercalorico FAST FO-
0D, 'APOLLO con WABBIT, gioco bu-
colico in cui un fattore deve difende-
re il proprio orto tirando uova marce
a dei leprotti che fuoriescono dalle
buche, ed INFILTRATE, missione per
agenti segreti che se la sentono di
penetrare nel dedalo di corridoi ed
ascensori della base nemica per ap-
propriarsi di documenti segretissimi
ed importanti.
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Forse perd la novita pid appetibile
per | possessori di un VCS sara per
questo natale il SUPERCHARGER,
uno speciale apparecchio che mette
in collegamento ['Atari computer
system con un normale registratore
a cassette per ampliarne la potenza e
per giocare con le cassette (badate
bene, cassette, dello stesso tipo di
quelle musicali) della STARPATH; si
tratta di nove giochi molto complessi
& divertenti, di cui ilgiﬂ importante &
robabilmente ESCAPE FROM THE

IND-MASTER: tentativo di fuga da
una serie di test a cui il rappresen-
tante di una civilta aliena vi ha sotto-
posto per valutare il vostro grado di
intelligenza. Fuggendo lungo un |abi-
rinto da mortali avversari occorre
riconoscere vari riferimenti geome-
e - g .-f.a-'_.-l""'

= ATARIE

ATARI: POLE POSITION
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trici dispersi lungo il tracciato, e sot-
toporsi a diverse prove per valutare
la memoria, la prontezza di riflessi
ecc.

Tutto questo per quanto riguarda
la consolle Atari; per il suo sistema
INTELLIVISION, invece, la Mattel pre-
senta due giochi strategici che non
mancheranno di interessare anche

li adultii. CHECKERS {la dama) e

SCF CHESS (qgli scacchi).

Gli scacchi offrono la possibilita di
sfidare il computer o di inserire posi-
zioni precostituite, il tutto con sette
livelli di difficolta adatti sia per |l
principiante sia per il giocatore pil
smaliziato. Sono naturalmente com-
prese tutte le mosse-base (arrocco,
patta per stallo e presa del pedone en
passant incluse), ma & permesso an-
che ripetere |'ultima mossa od incari-
care lo stesso computer di eseguirla.
Anche la dama presenta diverse ca-
ratteristiche: partita tra due sfidant
o contro il computer, possibilita di
gsequire o meno |a prima mossa, e
due differenti livelli di abilita.

A chi predilige qualcosa di pio di-
namico, segnaliamo innanzitutto
BURGERTIME, gioco a carattere ali-
mentare in cui uno chef non troppo
ambizioso deve preparare degli
hamburgers evitando di venire a
antatm con hot dogs, uova e cetrio-
ini.

L'altro misterioso titolo MISSION X
altro non cela che il raid di un caccia
in territorio nemico contro vari obiet-
tivi di tipo bellico: portaerei, carri
armati, convogli ferroviari ecc.

Lo scopo del gioco BUZZ BOM-
BERS ¢é invece quello di spruzzare

Huparchseger unil omis!
e hand saporately
Canmtie plys iipera
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STARPATH: MIMD-MASTER

I'insetticida contro le vespe che tan-
tano di impollinare i fiori, e che suc-
cessivamente si metteranno a co-
struire nidi. Ci pensera poi un minu-
scolo colibrl a divorarli; tutti questi
avvenimenti fanno guadagnare pre-
ziosissimi punti,

Dopo B 17 BOMBER, & ora disponi-
bile il secondo gioco per I'INTELLI-
VOICE, attualmente offerto in omag-

io a chi acquista il modulo vocale;

PACE SPARTANS, gioco ovviamen-
te spaziale in cui & essenziale gestire
al meglio il proprio consumo di car-
burante mentre si spara ad astronavi
aliene, e si ritorna di tanto in tanto
alla base per riparare le apf]arﬂc-
chiature danneggiate o per rifornire
il serbatoio di carburante. Le voci
che vi terranno compagnia durante
la battaglia sono quella del computer
della base (voce maschile), quella
del computer di bordo (femminile),
quella del computer centrale {voce
meccanica) e quella del comandante
alieno, che si fa sentire perd solo per
annunciare la fine della partita.

| compatibili: ' ACTIVISION aumen-
ta, e promette di continuare a farlo,
|a sua offerta di giochi destinati alle
basi Intellivision. HAPPY TRAILS &
un gioco che vi condurra nell'atmo-
sfera del selvaggio West: solo dopo
aver guadagnato |a stella da sceriffo
potrete permettervi di catturare il pe-
ricoloso criminale Black Bart.

Nella missione spaziale proposta-
vi da BEAMRIDER sarete ai comandi
di un cannone convenziale, per far
fuoco contro astronavi e detriti spa-
ziall; ma attenzione: non tuttii bersa-
gli vanno colpiti!

IMAGIC: WHITE WATER



Concrete Mixer

NINTEMPO: DONKEY KONG JR. - MARIO'S CEMENT FACTORY

Per I'IMAGIC, SAFECRACKER e
WHITE WATER sono le novita: |a pri-
ma & una missione segretissima lun-
go le strade di una citta nemica nel
tentativo di raccogliere quanti piu
oggetti possibile (macchine fotogra-
fiche, lingotti d’oro, ecc.); per evitare
di venire scoperti avete a disposizio-
ne un nascondiglio ed una grossa
guantita di tritolo,

Con WHITE WATER sarete alla ri-
cerca di ricchezza ed avventura lun-
go le bianche acque delle rapide diun
fiume, alle prese con una tribi di in-
digeni molto ospitale ma, allo stesso
tempo, estremamente irascibile.

er guanto riguarda il VIDEOPAC
s i i ; =

Ly

-

PARKER: SEDI ARENA

PHILIPS attualmente le uniche crea-
zioni delle case indipendenti sono le
due cartucce DEMON ATTACK ed AT-
LANTIS, due avventure spaziali che
possono definirsi universali, in
quanto dispongono di ben tre versio-
ni (per Intellivision, Atari VCS e Phi-
lips), per la felicita di tutti i videogio-
catori costretti a parlare lingue di-
verse, Comungue, la stessa Philips
sta preparando grosse ed abbondan-
ti sorprese: si tratta dei nuovi giochi
che, utilizzati sulla nuova consolle G
7400, sono in grado di offrire una
grafica pill completa ed interessan-
te: MOUSING CAT (gioco di caccia e
fuga con il gatto ed il topo), BACK-

TELESYS: FAST FOOD

GAMMON (la notissima sfida di stra-
tegia), TURTLES (quattro tartarughe
tentano di salvare una loro compa-
gna dalle insidie di un gruppo di sca-
rabei) e TERRAHAWKS (un nuovo at-
tacco di dischi volanti che utilizzano
armi via via pit mortali); tutti questi
giochi restano comunque compatibi-
li con le vecchie consolle G 7000 e G
7200.

Altra ghiottissima novita per gli
aspiranti videogiocatori di questo di-
cembre & la nuova consolle COLECO-
VISION. 10 giochi al momento dispo-
nibili; molti prendono spunto da gio-
chi da bar di indiscusso successo: lo
spettacolare CARNIVAL, il labirintico
LADY BUG, lo.spaziale ZAXXON ed il
famosissimo DONKEY KONG: alzi la
mano chi di voi non ha mai provato,
con esiti pil o meno favorevoli, ad
aiutare Mario il falegname ad arram-
picarsi su un'im?aiualura d'acciaio,
per salvare la fidanzata tenuta in
ostaggio da uno scimmione forzuto
ed ottuso? Il tutto, naturalmente, re-
s0 piu difficile dai barili che gli roto-
lano incontro e dalle palle di fuoco
che tentano di raggiungerlo.

Per E!i appassionati dei PUFFI c'é
SMURF, tribolatissima avventura di
un puffo all'interno dell'inospitale
castello di Gargamel, dove & tenuta
prigioniera la dolce Puffetta.

ompatibili con il solo sistema
CREATIVISION sono invece 5 recen-
tissimi giochi in grado di soddisfare
tutti i gusti: un gioco sportivo del
calcio come il SOCCER, un MUSIC
MAKER, e tre appassionanti avven-
ture {in elicottero, in una fabbrica di

ELICTROMIC GAMER W, | EDNZIONE |TALIANA I?




materiale ferroviario ed a ritroso nel
tempo fino all'eta della pietra) come
CHOPPER RESCUE, LOCOMOTIVE e
STONE AGE.

Per ultimo ma non ultimo resta da
segnalare il sistema VECTREX, che
risultera senz'altro gradito ai cultori
dei giochi da bar, vuoi per gli effetti
speciali forniti dal suo monitor incor-
porato, vuoi per l'esclusivo pannello
comandi con leva e quattro pulsanti
concavi. La stragrande maggioran-
za dei giochi ha come tema le guerre
stellari: uno & addirittura dedicato al
film “STAR TREK", in cui vi dovrete
calare nei panni del capitano Kirk per
pilotare |‘astronave Enterprise; vi
sono comunque tre occasioni di ci-
mento per gli sportivi inguaribili:
BLITZ!, per chi conosce il Football
americano; HYPERCHASE, per chi
ama le gare automobilistiche, ed
HEADS-UP per i molti che preferiran-
no gli incontri di calcio nostrano.

Dimenticavamo: se preferite qual-
cosa di veramente originale, |a NIN-
TENDO produce quattro originali e
divertentissimi miniﬂiEEar acristalli
liquidi a batteria: DONKEY KONG JR.,
MARIO'S CEMENT FACTORY, SNO-
OPY e POPEYE.

Sara come avere un micro-arcade

personale a casa propria.
E questo gﬁgruprin tutto; almeno

er il Natale '83 dovreste saperne ab-

astanza per indirizzare al meglio |
vostri acquisti. Se, come probabile, il
vostro Papa Natale personale non si
¢ tenuto molto aggiornato ultima-
mente sull'argomento, fategli cadere
sotto gli occhi con disinvoltura que-
ste preziosissime indicazioni, maga-
ri opportunamente sottolineate.

Egi
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Bobinl Vasco - 52100 Arezzo - Via L. Albertl, 3 - Tal, (0575) 23842
Caldara Angelo - 24100 Bergamo

Viale Papd Gigvanni XX, 49 - Tel. (D35) 2424786

Sereno Galantino - 130571 Blalla (VC)

Pzza 1. Magglo, 1 - Tel. (015) 23285
Flli Roasi - 40123 Bologna - Via M, D'Azeglio, 13/15 - Tal, (061) 224847
Vigasio - 25100 Brescig - Porticl Zanardelll, 3 - Tel, (030} 59330

Glocattoll Novita “IL GRILLO" - 08100 Caglian

Via Sonning, 149 - Tel, (070} 43308

Magazzini Mantovan!| Giocattoll - 22100 Comao

Via Plinio, 11 = Tel, (031) 263173

Dreoni Glocattoll - 50129 Firenze - Wia Cavour. 31/H - Tel, (055 2168611
Liveran! Vergani - 21013 Gallargte (VA

Via Manzonl, 8 - Tal, (0331) 783492

Babyland - 16124 Genova - Via Colombo, 58r - Tel (010) 580246
Baby Shop - 21016 Lulno Ponte Traga (WA)

Via V. Vanato, 16 - Tel (0332) 530315

Bressan Glocattoll - 30170 Mestra (VE)

Fzza Donatorl di Sangue, 3 - Tel, (041) 961184

A, Berté - 20123 Milano - Via Solarl, 1- Tel. (02} B325056

Giocattoll Noé - 20121 Milang - Via Manzoni, 40 - Tel (02) 702871
Grande Emporio Cagnoni - 20145 Milano

C:so Marcalll, 38 - Tel, (D2) 432875

Il Paradiso dei Bambini - 20121 Milano

Via Dante, 4 - Tal. (02) BOB3023

La Trottala - 20123 Milano - C a6 Porta Vittorla, 50 - Tel, (027 5487935
Mastro Geppetto - 20121 Milano - C.ao Matteolti, 14 - Tal (02 781212
Mano Bleu - 20121 Milano - C.eo Vit Emanuela, 15 - Tal, (02) 7205485
Quadriga - 20121 Milano - Cso Magenta, 2 - Tel (02) BO4 741
Vuleano - 20127 Milano - Vie Monza, 2 - Tal. (02} 2895168

Inferno Giooattoll - 20052 Monza (M)

Via Passerinl, 7 - Tel, (D38} 24905

Leonett| Ciro - 80134 Napoll - Vie Roma, 351 - Tel, (081) 412765
Lombardini - 437100 Parma - Via Cavour, 17 - Tel. (0521 21081
Capecchi - 50047 Prato (Fl) - Via Muzzl, 52 - Tel, (0574} 30001

Baby's Store - 00100 Roma - Ve XX &prile, 56 - Tel, (06) 428806
Casa Mia - 00183 Roma - Via Appla Nuova, 148 - Tel (D6) 7551828
Galleria Tuscolana - 00174 Roma - Via Q) Varo, 16/19 - Tel, (D6 7480662
Giomi Giogattoli - 00100 Roma - Via M. Calonna, 34 - Tel, (06) 350829
Girotondo - Roma

Q0100 - Via De Pretis, 105 - Tel. (06) 4628233

00199 - Ve Libia, 223 - Tel, (D8} 8330393

Q0187 - Via Frattina, 25 - Tal, (06) GTI35TE

00182 - Via Cola di Rienzo, 1891 - Tel, (06) 352854

Q0185 - Via Parigl, 7 - Tel. (D8) 460909

00198 - Pzza B. Aires, 12 - Tel. (08) BSDT01

Morganti - 00144 Roma Eur = Ve Europa, 72 - Tal. (08) 5911482
MNozzoli Gioeattoli 00183 Homa

Via Magna Grecla, 27/21 - Tel, (08) 7788239

Piromalli Luigi - 00177 Roma - Vie Torpignattara, 27 - Tel (06) 2718741
Stil Baby - CU16B Homa - Via Torrevecchia, 100 - Tel, (08} 3370840
Ve.Bl. Giocattoli - 00100 Foma - Via S Maris In Via, 37 - Tal, (06) 6790135
Guadriga - 20086 5. Glullano Milznese (M)

.50 Risorgimanto, 3 - Tel, (02} 9846088

Massironi Giogattoli - 20099 Sesto 8. Giov. (M)

Plazza Resistenza, 37/39 - Tal (02) 2470520

Fantasilandia - 10121 Torino - Via 8. Terosa, & - Tel, (011) 547903
Gilocaml Hobbyland - 10123 Torino - P zza Castello, 95 - Tal. {011) 543618
Paradiso dei Bambini- 10123 Toring - Via A Dorie, 8 - Tel. (011} 541088
Il Giogattalo 2 - 33100 Udina

Via Mercatovecchio, 29 - Tal. (0432) 208649

Stile Giocattoll - 13100 Vercelll

Via Marsala, 85 ang. Via Dante - Tal, (D161) 53765

Giocare - 27100 Vercna - Pita Portichettl, 9 - Tel, (046} 591888
Magazzine Modemo - 27068 Voghera (FV) -Via Emilla, 15-Tel (0383) 43349

G.1.D.G. - Via U. Foscolo, 4 - Tel. (02) 867411 - 20121 MILANO

La Giraffa ringrazia per la collaborazione le ditte; ACTI VISION - ATARI - IMAGIC - MATTEL

ELECTRONICS - M.B, - POLISTIL - COLECO
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Lumca organizzazione che i da
la possibilita di acquistare videogiochi
ATARI, INTELLIVISION, COLECO VISION, ecc., - ®

tutte le cassette, gli accessori novita |
delle migliori marche in 25 citta.

CBS COLECOMISION VECTREX

nel negozio Giraffa pio
vicing o Inviandg |l
tagliando al "Gruppo
Giraffa Tronic" via Ugo
Foscolo, 4 - 20121 Milano
Riceveral 1a tessera che i
permettera di partecipare
alle inizlative
promozionall,
gare, sconti
che song in
preparazione.

VALIEY e Ry rpeerey
Maome
Cognome Eta
Vi

Citta Cap
allego L. 500 Firma
in trancobolli

Spedire a "Gruppo Giraffta Tronle”
Via Ugo Foscolo, 4 - 20121 Milano



Videogiochi: la terza generazione

ra futte le novith passate

quest’anno sulla nostra scriva-
nia, nessuna si & rivelata tanto promet-
tente come la meravigliosa consolle Co-
lecoVision. Sotto molti punti di vista ha
anzl reso tecnologicamente sorpassati
tutti gli altri sistemi.

Il ColecoVision non & perfetto, ma si
avvicina pid di qualungue altro sistema
al sogno di ogni appassionato: una vera
e propria sala-glochi domestica.

vremo preoccuparci dei soliti grovigll
dovuti all'eccessiva lunghezza dei colle-
gamenti, con evidente vantaggio se |l si-
stema dovrd venire collocato nelle vici-
nanze del televisore. Le interferenze a
rad|o-frequenza, eterno problemadi ogni
computer, possono venire sensibilmente
ridotte utilizzando per ogni collegamen-
to Il cavo pil corto possibile,

La Coleco, sebbene di questo non s
parli esplicitamente nel manule di istru-

-

La serieta di questo sforzo produtti-
vo della Coleco balza subito agll occhl
una volta aperta la confezione ed estratt|
i varl component|.

Subito ¢l si pud rendere conto dalle
“snormi” dimensioni dell'alimentatore,
almeno in rapporto ad altri sistemi di
caratteristiche analoghe. Come per tutti|
mezzi di calcolo, le dimensioni e la capa-
cita dell'alimentatore danno un'idea del-
la velocita e potenza del sistema. Un ali-
mentatore dimensionato con generosita
& Indice di affidabilita, e alla Coleco non
hanno certo risparmiato. Tale abbondan-
za indica anche la possibilita di collegare
componenti esterni senza dover ricorre-
re ad alimentatori supplementari.

La Coleco ha optato per I'uso dicon-
nettori per tutti i cavi di ingresso e uscita
della consolle. Cid significa che non do-

20 ELEcTRONIE AMES . | CZIZINE TALIANA K |

MR. TURTLE

zioni, ha reso possibile tutl cid permet-
tendo all'utilizzatore 'uso di cavi anche
pit brevi di quelli torniti con | sistema, in
favore di un'installazione dello stesso il
pit possibile compatta, Cavi del genere
necessario sono reperibill con facilita in
ognl buona rivendita di materiale elettro-
nico, & sono disponibill In un'ampia gam-
ma di lunghezze: se ve ne serve una da
due metri, non ¢'& alcun bisogno di usar-
ne uno da dieci, Pud darsi che per il colle-
gamento alla consolle ColecoVision sia
necessario un piccolo adattatore.

Il costa di tall accessori & irrisorio, spe-
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cialmente In vista dei notevoli vantaggi
di ordine pratico ed estetico che derivano
dal loro impiego.

Lo stesso alimentatore va collegalo
all'unita centrale in questo modo il che
sta a significare che, qualora in futuro la
Coleco mettesse in commercio moduli
opzionall ad elevato assorbimento, il lo-
ro impiego sara possibile senza l'uso di
alimentatori addizionali: sara sufficiente
che il produttore sia in grade di fornire
un'alimentatore di dimensioni epportune
per far fronte a qualsiasi richiesta di po-
lenza elettrica. Se con alcuni sistemi le
periferiche possono richiedere alimenta-
tori separati, questo non & il caso del
Coleco,

N
A

CARS PASSED

i
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Anche | comandi sono collegati ad
innesto, per mezzo di uno spinotto com-
patibile con il sistema Atari. Cid significa
che ogni joystick progettato per I'Atari
funzionera normalmente, almeno per
quei giochi che richiedono 'uso di un
solo pulsante, Duelli che ne richiedono
due, come ad esempio Cosmic Avenger,
non potranno invece utilizzare joystick
di questo tipo a meno che non rinunciate

A sinistra, il Colecovl-
slon, che ha uns Build
di memoria dl 52 K, joy-
sticks compalibill con 0l
VEE ed wn’inlerinccin
fromtale che consente (I
callsamento Con un cor-
o numara of periferiche,
tra oui {sotio} I'adatiatore
cha parmetie di utiliczare
futte le cartucce par I

Coma evilare dl schinn-
tarsl comtro | murl ed |
campl di lorza. jresto sal-
In copind,

a parte delle possibilita offerte dal pro-
gramma.

La consolle presenta due porte di |70
(ingresso/uscita): una sulla parte supe-
riore per le cartucce pre-programmate

VCS EMULATOR (ROM), I'altra sul frontale per i moduli di

N E

e
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espansione.

Tale configurazione permette alla
consolle ColecoVision di fungere da uni-
td centrale in un avanzato sistema di
calcolo o direstare il migliore videogioco
in commercio senza dover assumere |'a-
spetto di un'atfollata piastra stampata
con i connettori in vista.

Il design & modernao, tutto nero salvo
il pannello frontale liscio & molto allun-
gato.

L'estetica & certamente soggettiva,
ma non abbiamo ancora trovato qualcu-
ne cui non piacesse I'aspetto della con-

ELECTRAEIC GAMER M, 1 EDITIONE ITALIAN 2‘
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salle, e riconosciamo alla Coleco di aver
fatto un ottimo lavoro, Naturalmente a
volte |'aspetto esternc si paga in terminl
di prestazioni, ma su questo punto torne-
remao tra breve,

Il ColecoVision & anche I'unlco vide-
ogioco di nostra conoscenza che possa
tranquillamente funzionare adagiato su
di un letto o untappeto senza problemi di
surriscaldamento. | progettisti della Co-
leco hanno avuto il loro da fare per rea-

:nmmndnre

lizzare il sistema di ratfreddamento con-
vettivo {a circolazione naturale} che
aspira I'aria dal pannello posteriore plut-
toste che dal fondo dell'unitd centrale,
L'espulsione dell'aria calda avviene at-
traverso la parte superiore, cosicché nul-
la andra sistemato sopra o dletro la con-
solle per non impedire la circolazione
dell'aria.

Questa rappresenta una caratteristi-
ca veramente utile ed ingegnosa, anche

— — — — — — — — —  — — A — —  A— — — — —

5@ non viene pubblicizzata nel materiale
promozionale della Coleco. Di solito ci
dobblamo preoccupare di prevenire | po-
tenziali utenti contro i pericoll del surri-
scaldamento, macon il Coleco non & day-
vero Il caso,

Proseguendo con la descrizione fisl-
ca dell'unita centrale, ¢'é qualche modifi-
ca che vorremmo veder affettuata sulla
cansolle,

Miglioramentl dal costo irrisorio,
che tultavia porterebbero a significativi
vantaggi.

L'unita necessita di un indicatore di
accensione a LED. Il ColecoVision inter-
rompe il segnale video dopo breve tempao
dal termine dell'utilizzazione. Se vi capl-
ta di lasciare la stanza @ facile che vi
dimentichiate accese sia la consolle che
la TV. Dal momento che |'alimentatore
del Coleco si scalda alquanto durante
I'uso (la stessa Coleco ne consiglia lo
spegnimento quando non & in servizio) e
che il vostrotelevisore potrebbe cucinar-
8i a fuoco lento, un LED avrebbe guanto-
meno prevenuta Nutilizzatore dal lascia-
re l'apparecchio acceso per lunghi perio-
di di tempo.

La seconda critica sl riferisce al con-
nettore per le cartucce, Uno sportellino di
alluminio trattenuto da una maolla pro-
tegge linterno della consolle quando non
vengono usate le cartucce, salvo venire

Duscrizione Qt. u’;m T“E"
Personal Computer VIC20 L. 189,000
Registratore 8 cessetts C2N-VC1530 L. 110.000
Cartridge dl espansions BK RAM-VZ1110 L. 95.000
Cartridge ol espansions 181 RAM-VC1111 L. 125.000
Espanglone per alts risoluzione 3 KB - VCI1211N L. 76.000
Floppy Disk VC1541 L. 585.000
Stampants SE|KOSHA-GP100VC L. 550.000
Joyatick - WYC1311 - singolo L. 10.000
Paddie - WV 1312 - |a coppia L. 20.000
Impariamo a programmars in Basic con || VIC20 L. 8.000
Guida al Parsonal Computer WIC20 L. 20.000

Desidero ricevere il materiale indicato nella tabella, a mezzo pacco raccomandato,

contro asseqgno, al seguente indiri:zn:
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Se volete riceverlo velocemente compilate
e spedite in busta il “"Coupon VIC 20"

EXELCO

Via G. Verdl, 23/25
20095 - CUSAND MILANIND (MILANG)

Desidero ricevere |la fattura @
Partita | .V A, o, par i priuati' [ |

Codice Fisecale

i_

Acconto L. I | | | |

Sard data precedenza alle spedizioni, se assieme all’'ordine verra incluso un anticipo
di almeno L. 10.000. Agglungere L. 5,000 per || recapito a domicilio.
| | prezzi vanne maggiorati dell’l. V. A, 18%
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spostato dallinserzione di una di queste.
E tuttavia sufficiente una leggerissima
pressione per farlo muovere. In tale oc-
casions parte dei circuit] della macchina
rimane esposta ad occhl e dita indiscre-
te. Per prevenire ogni possibile danno
all'unita, sarebbe stato sufficiente preve-
dere un semplice diaframma di plastica
all'interno della consolle per renderne in-
accessibile ognl parte all'infuori del con-
nettore per le cartucce, Tale rimedio
avrebbe anche prevenuto la possibilita
di inserzione errata o disallineata di una
cartuccia, evento sempre possibile nella
frenesia del gioco, Analogaments, lo
spartelling del connettare di espansione
scorre su e gl troppo faclimente e do-
vrebbe essere fissato da una molla nella
posizione di chiusura, per farlo poi scor-
rere quando sia necessario |'accesso al
connettore, Lasciandolo aperto @ facile
che la polvere o le dita di un bambing
raggiungano l'interno della consolle.

Come abbiamo accennato in prece-
denza, tali modifiche sono veramente
poco costase a livello di produzione e le
consideriamo importanti anche se non
influenzano il gioco vera e proprio. Con-
tribuirabbero tuttavia a prolungare la vi-
ta di questa macchina per altro ottima-
mente progettata.

Tornando al pregl, crediamo che
questo sistema sia il pil vicino ai giochi
da bar in termini di qualitd grafiche, el-
fettl sonori, caratteristiche di gioco &
prestazionl generali.

Troviamo che la qualita del segnale
video generato non sia seconda a nessun
altro sistema. La definizione dei colori é
eccellente e gl effetti sopori vanno
ascoltati per poterne descrivere il realis-
ma. La macchina produce suoni che han-
nolachiarezzadiun veroe proprio sinte-
tizzatore musicale.

Attualmente l'unita centrale pud
funzionare con programmi fino a 32 k. 1|
connettore di espansione potra permet-
tare al ColecoVision di offrire giochi vir-
tualmente (dentici a quelli da bar non
appena |l prezza del clrcuiti di memoria
calerd di un altro po’. Per il momenta,
ognl cartuccia scende a qualche plecolo
compramesse rispetto all'originale che
sl pud trovare in sala-giochi, ma rara-
mente tali restrizioni sacrificano e ca-
ratteristiche essenziall di un gioco, 5ag-
glamente la Caleco ha rinunciato a parti-
calari secondari come l'attract-mode (la
caratteristica del programma di poter
giocare contro se stesso per attirare |l
patenziale utllizzatore) mentre ha lascia-
to intatta la magglor parte delle presta-
zioni fendamentall di ogni gioco,

Fino ad ara la nostra discussione ha
riguardato la consolle ed i glochi, manon
abhiamo ancora parlato dei comandi
Qui sembra che il lavoro migliore lo ab-

biano fatto gli stilisti piuttosto che gli
Ingegneri. Per quanto | comandi siano
all'altezza della media degli altri produt-
tori, nen ci sembra siane cosi all'avan-
guardia come il resto del sistema Coleco-
Vision.

| comandi del ColecoVision sona for-
nitl da |oystick piccoli, tozzl & piuttosto
imprecisi. In effett] si tratta delle stesse
unita usate dal produttore in altri dei suoi
glochi, solo di dimensioni un po’ maggio-
ri.

Due pulsanti sono Inseriti immedia-
tamente al lati del jostick. |l resto delle
unita di comando presenta un'ottima ta-
stiera con dodici pulsanti. E stata annun-
ciata la disponibilitd dl mascherine da
inserire sui tasti, ma fino ad ora nan
abbiamo ancora ricevuto alcun gloco
che ne richiedesse |'uso.

Dal momento che | comandi sono di
dimensioni considerevoll, pud capitare
di lasciarseli sfuggire di mano durante
un'azione un po' concitata, Pud anche

Una delle caratteristiche pid qualifl-
canti del sistema & la sua capacita di
montare una vastissima gamma di ac-
cessori opzionall per mezzo del cannet-
tore di espansione & di quello riservato ai
comandi. Per il gioco di prossima com-
mercializzazione Turbo, verra fornito
con la cartuccla un modulo speciale (utl-
lizzabile per altro anche con cartucce
differenti non ancora annunciate) che in-
corpora una volante di generose dimen-
sioni ed un comando a pedale, Durante
I'uso, Il pedale va disposto a terra & uno
dei comandi va piazzato nelle vicinanze
del volante, permettendo cosl ['uso del
joystick come leva del cambio. Gon una
simile disposizione del controlli, il gioca-
tare pud disporre di tutti i principali co-
mandi di una vera e propria vettura. Sia-
mo senz'altro alle vette del reallsmol

Il connettore di espansione & anche
previsto per il collegamento di un modu-
lo emulatore per Atari VCS che sara pre-
sto immesso sul mercato. Questo per-
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CARNIVAL

darsi che siano un po' troppo grandi per
poter venire agevolmente manegglati da
un bambino

Una soluzione pio elegante avrebbe
potuto prevedere la possibilita di poter
separare il joystick vero  proprio dalla
sezione destinala alla tastiera, che nella
magglor parte dei giochi non & richiesta,
Un altro miglioramento che ci sarebbe
piaciuto vedere consiste nell'adozione di
contatti striscianti in luogo di quelli del
tipp “calcolatore tascabile” usatl. In tal
modo avremmo avuto un joystick ben
pill preciso & robusto diquello arafarnito
con il ColecoYision.

Tutto cio ha il suo costo, ma quest|
camand| lasciano la sensazione che la
Coleco non abbia speso al meglio tutto il
denaro investito nella progettazione.

metterd agll utenti del ColecoVision di
utilizzare tutte le cartucce dell' Atari VCS.
Abhiamo anche il sospetto che tale adat-
tatore permetta |'uso degli eccezionali
giochi del sisteme Supercharger

Un'altra pussibiiita & Feventuale al-
lacciamento di an adattatore per | giochi
Intellivision, e pare che la Coleco stia
lavorando al progetto di una tastiera edi
gspansion| di memoria, che trasforme-
rebbero il sistema in un vero e proprio
personal computer,

A guesta filosofia di progetto total-
mente modulare va tutto il nostro ap-
prezzamento, In particolar modo consi-
derando che la consolle non deve essere
in alcun modo modificata e rimane cosiil
videogioco pit avanzato disponibile sul
mercato
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| giochi (ne abbiamo provati cinque:
Cosmic Avenger, Venture, Dankey Kang,
Lady Bug & Smurfl mostrano tutti una
grafica eccezionale, favolos| effetti so-
nori e, con 'aluto di uno joystick WICO,
giocarll & un vero piacere. Anche se uti-
lizzati con | comandi in dotazione al Co-
leco, restano cartucce assai piacevoll,

La Coleco aveva promasso la quali-

ta e le prestazioni dei giochi da bar per il
suo sistema. Ci & andata vicino, pid vici-
no di qualunque altro costruttore. L'uni-
co limite che ha Iimpedito Il pieno rag-
giungimento di questo obiettivo & rap-
presentato dagll attuall costl del mate-
riale elettronica.

Possiamo concludere affermando
che il ColecoVision rappresenta a tutt'og-

Il vostro VCS si @ ammalato?

on la seguente guida "passo per

passo” Intendiamo affiancare
al servizio riparazioni dell'Atari (che In
America prevede una tariffa tissa -
36.50 dollari oltre alle spese dl spedizig-
ne} uno strumento che vi aiuti a risolvere
| problemi pid comunemente riscontrati
sul VCS di tabbricazione meno recente,
Oueste informazioni ¢l sono state fornite
da un tecnico dell'Atari che ha scelto d|
mantenere [|'‘anonimato. La ditta d
Sunnyvale preferisce mantenere |l riser-
bo sui datl tecnici concernentl le proprie
macchine, daspui limpossibilita di pub-
blicare un'esdurignte manuale per le ri-
parazionl domestiche,

Se tuttavia Il vostro VCS mostra uno
dei sintomi qui di seguito elencati, proba-
bilmente guesta guida fa al caso vostro,

Problema; dopo un tempo di gioco
varlabile da pochi secondi ad alcuni mi-
nuti il colore scompare dallo schermao,
Spegnere & riaccendere il VCS & efficace,
ma solo per pochi minuti. Pud darsi che
dopo la scomparsa dei colorl il segnale
residuo sia talmente disturbato da ren-
dere impossibile ogni continuazione del
gioco, anche se gl effettl sonorl riman-
gono normall. Tale situazione pud essere
intermittente.

La soluzione al problema varicerca-
ta nei due condensatori montati sul cir-
cuito stampalo in osservanza alle norme
FCC. Tali componenti sono necessari per
ridurre antro limiti accettabili eventuali
interferenze

Il guasto di uno o ambedue i conden-
satori & |a causa dei difetti osservati, La
semplice rimozlone del componenti sotto
accusa basterd a rivelare se sono pro-
prio lore | respansabili det malfunziona-
menta. Infatti [a loro unica funzione & di
rendere la macchina compatibile con le
norme anti-interferenza della FCC. Se |l
tunzionamento del gioce torna subito
narmale, si rende necessaria la sostitu-
zione dei condensatari.
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Prima di entrare nel dettagli dell'o-
perazione, vi raccomandiamao le seguen-
tl cautele. Primo, non tentate mai di ope-
rarg su un companente prima di aver
Interrotto I'alimentazione stilando la spi-
na dalla presa di corrente. Secondo, se
non siete abill nel saldare assicuratevi
l'aiuto di un amico pio esperto. Non &
questa l'occasione di imparare o di fare
pratica, Per ultimo, pud darsi che il con-
densatore di alimentazione sia carico.
Per guanto non ci sia pericolo, & una
buana idea tenere le dita lontane dai con-
tattl. Se inavvertitamente mettete in cor-
to Il condensatore collegando i suoi ter-
minali tra loro o con la massa del circuito
stampato ne provocherete |a scarica. In
tal caso sentirete probabilmente un forte
schiocco, Non & comunque |l caso dispa-
ventarsi, perché si tratta di un esvento
assolutamente normale guando un con-
densatorg si scarica.

E anche buona norma prendere nota
dell'aspetto del circuito prima di effet-
tuare qualsiasi riparazione. Avrete cosi
un sicuro punto di riferimento per ripor-
tare tutto al suo aspetto iniziale. Le illu-
strazionl riportate si riferiscono ad un
apparecchio prodotto guattro o cingue
anni fa. Pud darsi che il vostro appaia
leggermente differente a causa delle re-
visioni succedutesi. Cid non ha nessuna
importanza se prenderete qualche notao
s avete una certa familiarita con i cir-
cuiti elettronici,

| componenti necessarl alla ripara-
zione sono due condensatori da 0.22 mi-
crofarad e 100 volt. Tensioni pid alte so-
no da preferirsi, anche se non stretta-
mente necessarie,

Componenti di questo tipo possono
venire facilmente reperiti in qualsiasi
buona rivendita di materiale elettronico
o catena di negozi specializzati. Per la
vastra riparazione non usate condensa-
tari elettrolitici.

Qi il sistema pil avanzato di videogiochi
da casa (va ricordato che al momento
della stesura di questo articolo I'atari
5200 era ancora allo stadio di prototipo).

Considerata |a valanta del produtto-
re di accontentare le richieste degli ap-
passionatl, & prevedibile che la Coleco
possa farlo anche meglio con il passare
del tempo.

Fase 1: Rimugvete tutti i co-
mand|, |e cartucce & | cavi dl
collegamento dalla consolle,

Fase 2: Sistemate I'unita afac-
cia in gid e rimuovete |e sei viti
Philips (con testa a croce) co-
me risulta dallillustrazione,
Non usate cacciaviti non adatti
& non esercitate una forza ec-
cessiva. Non allentate o rimuo-
vete le due viti cromate situate
vicino al centro della consolle.

Fase 3: Rigirate |'unita. Se-
parate |a parte superiore dalla
base sollevando attentamente
per prime la parte posteriore g
quindi I'anteriore. Rimuovete le




sei rondelle nere dl gomma dai
loro alloggiamenti e mettetele

da parte insieme alle viti,

Fase 4: Togliete la vite

Philips sul lato Inferiore destro
del circuito stampato e mette-
tala da parte. Allentate delica-
tamente e staccate il connetto-
re multipolare dalla congolle.

Fase 5: Rimuovete || circuito
stampato, La consolle pud

Fase 6: Localizzate | due
condensatari da 0.22 micro-
farad sul lato sinistro del cir-
cuito aiutandovi con ['illu-
strazione, Usando un tron-
chesing (nonun paio di forbi-
ci) tagliate i terminali dei con-
densatori, Ora potete rimon-
tare I'unita per controllarne |
funzionamento o prosequire
nella sostituzione del con-
densatori senza ulteriori con-
tralli,

gssere messa da parte per il
mamenta,

Mota: La sostituzione richie-
de abilita nel saldare. Dovre-
te usare un saldatore di pic-
cola potenza (meno di 30
watt) & stagno conanima dis-

ossidante. Se non avete alcu-
na esperienza nel saldare tro-
vate qualcuno che sia dispo-
sto ad ajutarvi, Un amico o il
vostro rivenditore TV posso-
no fare il lavoro inun attimo,
aun prezzo sicuramente irri-
sarin,

Fase T: Rimontate [a consol-
le seguendo |e istruzioni a ri-
froso. Notate che le due viti
pilt lunghe vanno ad unire il
lato frontale della parte supe-
riore con la base della mac-
china. La pil corta delle sette
viti serve a collegare |1 lato
sinistro del circuito stampato
alla base.

Eisctronics Games @ car-
la che questa riparazione
funzionerd come descritto,
Chi serive ha avuto lo stesso
problema con il suo VCS e o
ha riparato in questo stesso
mado, Non possiamao tuttavia
assumerci alcuna responsa-
bilitd per |'eventuale manca-
lo funzionamento della mac-
china dopo la riparazione.
Non effettuate alcuna ripara-
Zione su una macchina anco-
ra in garanzia se non volete
renderla Inefficace,
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ROB FULOP: VIDEOGIOCHI IN NERD

Il termine film nero & stato coniato
dai critici cinematograticl frances| per
descrivare un certo tipo di pellicole ame-
ricane, assal popolari negli anni 40, che
enfatizzavano sopratiutto |e scene not-
turng, piene di ombre, di chiaroscuri e
girate in bianco e nero,

| reqisti di allora erano soliti riflette-
re tale tipo di ambientazione anche nei
litoll ("They llve by night’, "Night-
mare alley’) ¢ sovente le loro storie
avevano per protagonisti consumati de-
tectives o gangsters In fuga,

Questi "film della notte” sviluppava-
no le loro trame su sfondi neri e ombrasi,
che rispecchiavano perfettamente |a
squallida disperazione dei lore protago-
nisti,

La notte diventava cosi per |l regista
una perfetta metatora ed un perfetto
stondo per la cinepresa.

L'vomo che & stato premiato per
avere creato Il gioco dell’anno 1982, De-
mon Atfack, pud ragionevalmente ire-
giarsi del titolo di prime programmataore
di videogiochi "in nern”.

Rob fulop ha progettato un sacco di
famosissimi giochi ma non ha ancora
creato un titolo che possieda anche un
solo timido bagliore di luce diorna,

"Mi piace lavorare su di uno stondo
nero” ci spiega Rob. Questo amare per
I'oscuritd, comungue, non voole signifi-
care né un morboso gusto dell'arrido ne
tantomeno una passione per le macabre
scane vampiresche, quanto piuttosto un
amora per i colarf che, come dice, "risal-
tano assal meglio su di un backgrountd
soura’,

Tutti coloro che hanno visto le pil
note cartucce di Rob possono in effetti
confermare il suo saplente uso di questo
tipe di contrasti,
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Famoso soprattutto per i suoi giochi
spaziall, come || gia citato Demon Attack
e Cosmic Ark, il suo prima lavaro, otte-
nuto grazie ad una inserzione della Atari,
& stato invece un gioco per piloti di auto-
mahili,

Nessuno di voi immagina guale pos-
53 egsere stato?

Maturalmente la versione VCS del
classico da bar Might Driver. || dado era
tratto. Rob Fulop aveva incominciato |a
sua stradacoloratadinero, e gl piaceva.
Anche il minimo eftetto, in contrasto con
la totale mancanza di luce e di colore,
sembra molto pio suggestivo agli occhi
dei glocataori.

Successivamente Rob sl é dedicato
ad un'altra trascrizione per |1 VCS di un
famoso gioco da bar, il difficile Missile

Command.

Lavorando ancora su di un clele ne-
ro, Fulop produsse una versione assai
realistica di quel grande successo,

La vista di tutti guel missill che
striavano lo scuro sfondo del capo di
givco devono avere convinto Rob a pro-
sequire per quella strada,

I lavoro fatto fu talmente apprezza-
to che gll permise di guadagnare |l suo
prima premio come miglior progettista di
giochi per una sola persona dell'anno.
Era il suo prime trionfo, ma sicuramente
non sarebbe stato 'ultimo,

Stortunatamente |a Atari non comu-
nicava chi erano | suoi game designers, e
cosh nessuno a quell'epoca poleva sape-
re chi aveva compiuto un'opera cosi stu-
penda.

Qualche super-aficionado perd ave-
va gid scoperto le sue iniziali,

"Chi & R, F.?" ci domandavano | no-
stri lettori pi0 attenti dopo aver scorto |g
iniziali di Rob apparire sullo schermo d
Missile Command.

Volete sapere anche voi come fare?
Inserite la cartuccia nell'apparecchio e
selezionate il gioco numero 13. Resettate
€ non toccate |l joystick!

Lasciate che i misslli distruggana |e
citta una per una.

Quando il bombardamenta & finito,
le cifre R ed F compaiono nel punto ove
era situata |a citta pid a destra,

Un altro messagaio di quasto tipo si
pud scorgere nella versione per il compu-
ter 400/800 di Space Invaders, I'ultimo
progetto di Aob per la Atarl.

Quanda 'astronave sull'estrema si-
nistra dello schermo ragaiunge 11 fondo
del videa, due degli alieni situati pid in
basso si framutano in lettere, natural-
mente A ed F,
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DEMON ATTACK

Quando alcune persone dallo staff
Atarl e di quello Mattel si sono staccate
dalle rispettive compagnie per formare
la Imagic, una nuova e battagliera casa
indipendente produttrice di software per
il VCS & per |'Intelllvision, uno dei primi e
pill apprezzati progettisti ad essere stato
assunto dalla nuova compagnia é stato
proprio Fulop, che si & specializzato sul
VCS,

| titolo che ne ha segnato [l debutto
& stato Demon Attack, che ha portato il
2600 a livello grafici che ben pochi avreb-
bero ritenuto possibill,

Intera schiere di Invasorl in movi-
mento, demoni in scissione, mostri scin-
tillanti a forma di stella ed un intero uni-
verso di perfidi esserl multicolori sono i
protagonisti dl questo fantastico video-
game, assal simile a quelll da bar.

La realizzazione di questinuovipro-
grammi di qualita per il VCS ha pronta-
mente zittito i critic del vecchio sistema
Atari,

Unsaceo di esperti del settore aveva
gia giudicato || VGS come un sistema
oramal sul viale del tramonto, rozzo ed
obsaoleto.

| progettisti come Rob Fulop canti-
nuano a dimostrare loro il contrario.

"Sona rimasto pio colpito adesso
dalle paossibilita del VCS che non quando
ho incominciato a lavorare per PAtart”
ha dichiarato Fulop con il sUo consueto

GOSMIC ARK

tono pacato,

“E un sistema molto sensibile; basa-
to sul softwarg" e agglunge che |'uso di
nuove schede di memaria rendera il 2600
ancora pil adatto a nuave soluziani gra-
fiche e di progettazione,

Rab & rimasto molto impressionato
dalle possibilita che offre il nuovo siste-
ma della Starpath chiamato Superchar-
ger, che carica | giochi nel 2600 con un
normale registratore a cassette,

“La magglore quantitd di RAM per-
mettera dl muovers contemporanaamen-
te pid oggetti sullo schermo, mentre gli
Bk disponibill ¢l consentiranno una gran-
dissima flessibilita”,

Gll domandiamo se & un grande glo-
catore di videogames, e ¢l risponde “so-
no pid un grande osservatare, non sona
poi cosi bravo, Vado in sala glochi spes-
sissimo, ma pid che altro & per guardar-
mi in glro™,

Successivamente perd, come ogni
progettista che si rispettl, haqualche ap-
punto da fare alle sue creaziani.

“Sono rimasto un po’ deluso da De-
mon Attack", ci confessa, "si raggiunge
il massima troppo presto. Posso conti-
nuamente superare ognl livello, ad & per
questo che ho cercato di rendere Cosmic
fArk un gioco pid competitiva",

Ah. si, & I'ultimo lavoro di Rob per |a
Imagic. Uscito simultaneamente con il
brillante Atlantis di Dennis Koble, & inti-
mamente connesso con quest'ultimo,

Raob ridacchia mentre ¢i spiega la
5ua storia.

In Atlantis, | giocatori comandano
tre batterle anti aeree per eliminde gli
invasarl e proteggere la citta sottomari-
na. Cos| come Cosmic Ark, Atlantis po-
trebbe essere un classico gioco a gettone
pur non riallaciandosi in alcun modo a
quelli gia esistenti (sebbene la sequenza
iniziale del gioco di Rob debba qualcosi-
na a Space Zap della Midway).

Quando tutte le ditese a disposiziona
del giocatore in Atlantis vengono scon-

fitte, la citta esplode, non prima comun-
gua che una misterlosa astronave venga
lanciata nello spazio.

La nave spaziale & in realta un'arca
cosmica che viene Inviata dagll ultimi
ahitanti di Atlantide per raccogliere nuo-
ve specie di esserl vivant,

Casmic Ark ha due scharmi.

L'arca deve anzitutto entrare nell'at-
mosfera del pianeta che vuole esplorare,
distruggendo con le armi che fia a dispo-
sizione gli sciam| di asteroidi che le van-
no incontro.

Spostando Il joystick a sinistra, de-
stra, su o gld viene sparato automatica-
mente un tira di fupco per distrugoere le
malefiche roccie dello spazio.

Dopo aver completato lo schermao
inizia |a seconda fase.

L'arca discende vicina alla superfi-
cie del pianeta e |ascia uscire una navi-
cella scout dalla parta inferiore del suo
massiccio scafo.

[l plecolo velcolo non ha armi, ma
dispone solo di un ragglo di trazione con
cui deve catturare |e copple di esseri vi-
venti che corrono sulla superficie,

Un'altra complicaziona & che sul |a-
to sinistro e su quello destro appaiono
del cannoni laser a forma di periscoplo
che possono distruggere it ghl scowts
che si trovano nel loro ragglo.

[l giocatore deve quindi acchiappare
le due farme di vita e ritornare all"astro-
nave madre prima di un altro attacco di
meteariti,

"Ci sono otto differenti tipl di creatu-
re” Rob ci splega orgogliosamente, "ma
pochi giocatori riusciranno a vederle tut-
te,

{ra che per la prima volta sono stati
prodotti due videogames conness| tra di
loro, sara forse possibile partecipare ad
intare saghe nel tempo e nello spazio?

Fulop sopghigna ancora ed aggiun-
ge: “Ricordate che Cosmic Ark termina
con un'altra astronave che si leva invo-
It
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ROBOTRON
Williams

Da guando i nuovi risultatl della tec-
nologia sono stati utilizzati anche nel
campo del videogames, i giochi a gettone
hanno avulo ura progressione di quallta
veramente fantaslica.

Ora anche | piccoll produttar, quelli
cloe che sono obbligatl a farsi in proprio
& ricerche & |a messa a punto dei glochi,
possona disporre di etfetti grafici e seno-
ri tali da abbagliare le palle degll occhi di
oani tipo di giocatore,

Provate dunque ad immaginare co-
5d possono ideare le grandi compagnie,
con | mezzl di cui dispongonal

Bene, smettete di immaginare. Fate
quattro passi alla plo vicina salagiochi, e
fate veders alle vostre stanche rétine
qualcosa di incredibile come Robotron
della Williams!

Terzo in ordine d| apparizione dopo
Defender & Stargate, che sono della stes-
58 casa, Hobotron & piuttosto distante da
quel due kolossals sia come concetto di
pioco che come meccanismo dl control-
lo.

Niente pill paesapggl che scorrono
grizzontalmente, né astronav| dotate dj
cannanl laser e, cosa pld Importante al-
meno per quelle categoria di videoglo-
chisti con le dita di pastafrolla, niente pit
miriadi di pulsanti per controllare ogni
cosa, dal movimenta al fuoco del raggi di
difesa.

Rabotron # un gioco molto semplice
che applica alla perfezione |a legge prin-
cipale di ogni macchina da bar: facile da
imparare, difficile da dominare.

La maggior parte del giocatori rl-
usciranno infatti almeno una voltaa pro-
vare la soddisfazione di eliminare la pri-

ROBOTRON
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&

nel
Robhotron!

ma ondata di malvagl, prima di essers
immediatamente sopraffatti dalle minac-
ce dei livelll pio difficili.

Come gia accennato, Robotron con-
tinua la saga Inizlata con Delender e pro-
seguita con Stargate.

Il comandante dell'ultima astronave
di difesa del suo sventurato pianeta, de-
ve ora contare unicamente sul propri
mezzl, circondato da ogni parte sulla su-
perficie disastrata e bombardata del suo
manda.

Lo LT

Il defender & armato unicamente di
un fugile a raggl laser, ma || suo sofisti-
cato aggedgio potrd distrugaere ogni co-
sa ad eccezione degll Hulks, animalacel
graficamente splendidi che il laser pud
unicamente bloccare,

La reazlone di primo acchito di molt|
glocatori a questo gioco & quella di tro-
varsl di fronte a una sorta di Berzerk
senza Il labirinto,

In eftetti, in questo gioco, assisters-
e ad una delle piu territicanti video-
mischie su larga scala che vi sla mal
capitato di vedere,

Sullo sehermo non ci sono soltanto |
mostrl, maanche vomini, donne e bambi-
nl che vol dovete proteggere per avers
del punti di bonus,

Quest “cloni” sono totalmante privi
di difesa & possono essere salvati dal
vostro rappresentante sul video se gll
passerete sopra.

I primo umano salvato aumenta il
punteggio di 1.000 punti, il secondo di
2.000 & cosl avanti fing al quinta, dopodi-
che ogni essere che riuscirete a proteg-
gere vi fruttera 5.000 bei succosi punti

Sullo schermo ol song moltissime
figure, che si muovono indipendente-
mente e simultaneamente: una cosa mal
vista, prima diquesta bomba diun video-
gioco!

II'campo & un vero e proprlo sclame
di personaggl multicolori, rapidissimi ed
efficientissimi, sia vostri nemici che sof-
to la vostra protezione.

La possibilita dl manipolare un
grande numero di elementi grafici sul vi-
deo viene chiamata "screen AAM ¢ rap-
presenta la quantita di RAM che |l gloco
assegna a quella funzione.

Gente, Robotron deve avers della
“screen RAM™ che gli esce persino dalle
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'emozionante battaglia di mezzi corazzati sempre vincente nelle Video-Hit USA.

LT

Allarme! | carri armati nemici hanno eluso if
COMMAND-CONTROL e stanno avanzando minac-

ciosi, travolgendo ogni resistenza.

Sono macchine do guerra modernissime, dotate di
armi micidiali, o cominciare dafi cannoni-laser.
Tocca a voi scendere in campo per fermarti,

Ma, attenzione, sard dural Dovrete lohtare nofle e
giorno non solo contro i nemici ma anche con le condizio-
ni del tempo e del terrenc che combiono in continuazione...

Videogloohl ACTIVISION® do ustre Con ATARM VO 52
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orecehiel

Ouesta
incredibile
ammucchiata
di umani e di
mostruositd rende ||
centra dello schermo una

po di gioco, cosa che vi permettera di
& difendervi solamente da due latl di esso.
Dal quinto livello in su, naturalmente, la
velotita con cul le nefandezze vl corrono
Incontre diviene talmente elevata che
anche questa tattica patrebbe non essere
sufficiente per salvarvi, tantomeno per
coloro che sono sotlo la vostra protezio-
ne.
| ‘nemicl comprendono anzitutto |
grunts che, tra le orde nemiche sono
quelli pid facili da eliminare, A questi
stranl esserl bastera Infatti ricevere un
colpo del vostro micldiale laser per spa-
rire nel nulla,

Gli Hulks, come gla accennato, sono
immuni alla vostra arma, che comunque
avra l'eftetto di blocearli o di fare cam-
hiare loro direzione.

Ci sono poi delle specie di sferofdy

i e sgmpranc totalmente Inoffensivi

.......

scordatevelo, perché sono veramente
micidiali,

Rappresentano I'astronave madre
nemica che, se non viene distrutta, co-
mincera a sputare fuori rinforzl capaci di
spararyv| addosso delle scintille mortall, |
tanks sono altri tipl di robats che lancia-
no proiettili rimbalzant!, sul campo sono
presenti anche gll electrodes, sorta di
mine disseminate qua e 3.

Fortunatamente | grunts, che non
sono certo dei fulmini diguerra Intatto di
intelligenza, finlranng per suicidaryisi
SpPESS0 Contra,

In ogni guinta ondata dovrete anche
atfrontare il Brain, il pid formidabile dei
vostrl avversari,

Put distruggere qualsiasl cosa con
cul viene in contatto, ma pud anche lan-
ciare temibill missili a lunga distanza,

Naturalmente, lo sport preferito del
Brain & di distruggere umani.

Il divertimento che Robotron procu-
raviene sostanziosamente incrementato
dal suo meccanismo di gloco, che viene
controllato da un doppio joystick.

Il joystick di destra serve a muovere
il nostro ardimentoso "defender” mentre
quello di sinistra serve a sparare simul-
taneamente In otto direzionl,

Questo sistema dal'esatla sensazio-
ne di manovrare una perfetta ed efficien-

“«ghe assolutamente
nan potra

; ""H-&sl{r_m maE;mue da querra, in un gioco
=

s . mancare di
. + Ldivertirel in
£\ ) qualsiasl
. Y ocea-

j’ sione,

AL

LOGO MOTION

Contury

{luesto gioco & un po’ fuorl dagli
schemi tradizionall, ciononostante & una
delle uscite pid interessanti ad essere
apparse da qualche tempo a questa parte
nelle sale giochi, ed & una delle ultime
fatiche della Century.

Loco Matien vi permette di diventa-
reil mnlncqlnista'dguntrunn avaporeche
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carre su di un campo di gioco fatto a
griglia al suono della nota canzone *I've
been working on the Rajlroad”.

I plocatare manovra un joystick a
quattro direzion| ed un bottone di velocl- &
ta per controllare la marcia @ r'am:elar
2lone del sup treno, che procede brontdd
lando su di una strada ferrata distinta
mente colarata di giallo.

i problema principale & di non 13
uscire la locomitiva dal suo tracciagn
ma per ragglungere ottimi punteggl, pi-
sogna guidare il treno verso |e stazign
passegoeri e raccogliere | viaggia o
che lo stanno aspetiando. ¥

C'# anche una stazione speciale qs;:
pud essers raggiunta unicamente in;
limitato perlodo di tempo. Pid veloce:
mente Il giocatore riesce ad arrivarci, pit,
punti di bonus potra accumulare (da '\
1.000 a 5.000). o Y

Quei giocatori che amano studiarsi Ty

gli schemi di movimento, qui dovranno (9
sudars come del veri e propri spalatoridi
garbone per decifrare guesta dannata
sirada farrata, perché Il suo tracciato
cambia ad ogni incrocio.

La gente sembra essere totalmente

Incantata o indiHerente dinanzl a questo
. pioco, che stidala vostra abllita di video-
| plochisti in un modo lotalmente nuova,
| ma non fosse che per loriginalita del
concetto, Loco Mation merita comungue

che gli dedichiate qualche moneta.
Forza allora, accendete |e caldale &
| freparatevi-a partire, & chissa che non
stopriate una vocazione innata di mac

.

/o

chinista elettronico,

Loco Motlon non & facile da domina-
re, soprattutto a causa del suo unico e
stranissimo schermo fatto a griglia.

Il bordo del campo di azione & com-
posto da sezioni di binar| curvi che ser-
vono a raccogliers passeggeri e, natural-
mente, puntl: passare da quelle partl ri-
ghiede che siate gia abilissimi nel con-
trolla dello sviluppao del tracclato,

Come gla accennato, la chiave per
disputare una buona partita & di sequire
la pista colorata di giallo: e ¢l riuscirete
la vostra vecchia e scoppiettante loco-
motiva potra raccoaliere un sacco dl
passegger!!

State attenti, con Il bottone di acce-
lerazione: raggiungere la stazione spe-

“giale ohe vi da tutti quei punti sard molto
pilt difficile quando lancerete [ conve-

glio a super velocita. s 8

.\ Rock-Ola

Tanto per cominclare dungue, non

.~ afidate troppo svelti ed imparate a doma-

re la meccanica del controllo, in due
parole, a stare sul binari,

Quando lo vedrete in

qualche sala giochi non fateyi
spaventare dal suo strano video

g provatelo almeno una volta.

FANTASY

Questo & stato il primo
grosso tentativo della Rock-Ola
di entrare nel mondo dei videogames,

dopo che per annl 5i éra occupata unica-

mente di juke boxes, & | risultati sono
slati decisamente brillantil
HT=5C0RE
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inizlate questa famtasticn
aventurs grazle alla Rock-0la,

In questo gioco multifase vengono
usati almeno dieci scenar| diversl per
una avventura che & veramente eccezio-
nale

La partita ha inizio quando |a vostra
ragazza, una tipa che sl chiama Cheri, vi
viene rapita da sotto |l naso da una ban-
da di pirath.

Subito prendete la vostra mongol-
flera cercando di evitare le palle di can-
none che gli sporchi bucanieri visparano
dalla loro nave

Una valta che ci siete riusciti, ingag-
gerete una lotta mortale con | piratl.
| masnadieri polranno essere spaz-

il Hlnnu comincla a Fantasy Island
e finisce su di un palione.
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In Famiasy, il glocatore

sporimonta una avventura multl
scharmo che comprende piratl,
nativi poco amichevoll, malvagl
uccelll gigantl ed anche una
sventurata ra B

zati via o facendo assaggliare loro un filo
dalfa wostra spada o obbligandoli a pas-
sare davanti a un cannone situato nella
20na.

Terminata la lotia succede che, dan-
naziong, un grande uccello rossa arriva
per partarvi via nuovamente la vostra
donna.

Rimettetevi in viaggio, ed affronte-
rete gorilla, babbuini, volpi, tigrl, ostil
tribir della giungla & un sacco di aktri
avwversari,

Eliminati anche guesti. un eficotiero
portera nuovamente Cheri fuori dalio
schermo.

Di nuovo sulla mongolfiera, il vastro
inseguimento riprende in mare aperto,
dove ingaggerete una furiosa lotta con
gh elicokteri.

POSINONE CORRETTA
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Incredibilmene passerete sopra al
pante di Londra, che ha montato inspie-
gabilmente nel mezzo un cannone che
Spara COme un pazao.

Passate indenne anche questafase e
il ponte si aprird permettendovi final-
mente di riabbracciare la vostra amata,
ehe witubera un "l love you" di ringrazia-
mento.

& questo punto potrete ricominciare
daccapo, ma senza alcun sensibile incre-
mento nel livello di difficolta.

E un gioco malto gustoso, capriccio-
50 e stravagante: provatelol

L'ASTRONAVE
DI ZAXXON

Il maggior problema di Zaxxon & |a
guida dell'astronave. |l gioco usa una
prospettiva tridimensionale in cui il con-
trollo del mezzo spaziale viene attuato
mediante |'osservazione combinata del-
I'ombra che esso proietta sul suolo e del-
laltimetro posto sulla sinistra del campo
di gioco.

Questa somma di infarmazioni do-
vrebbe alutare a dirigere oltimamente la
navicella.

Sfortunatamente non & cosl sempli-
ce ed un sacco di giocator) hanne grossi
problemi per regolare linclinazione Jella
stessa.

Per ovviare a questi imconvenienti la
Sega ci ha gentiimente mandato alcuni
diagrammi che aluteranno moltissimo i
giocatori inesperti a manovrare |a nave

Il disgramma maostra come I"asironave

dl Znxxon possa essere allineata osservando
attentamente le indicazionl dell’altimetro

e dell’'ombra che proietia.

Quando Fantasy sl avvicina alla
conclusione, || giecatore Ingngpia
una battaglia asrea sul L n
Bridge con dagli elicotieri armati.

In mezzo al muri, al raggi mortali e al
razzi di superficie.

Purtroppo, nello schermo in mezzo
allo spazio aperto, Il vostro veicolo non
produce nessuna ombra e pertanto la
manavra resta difficoltosa.

Ciononostante studiate i disegni, e
rivscirete a distruggere pil diuna fortez-
28 ¢on una sola moneta,

I video-piloti hanno | maggiori grat-
tacapi, naturalmente, durante i passaggi
nella cittadella, e cosl imparare a capire
Immediatamente 'altezza dell’astronave
vi aiuterd ad eliminare la maggior parte
delle difficolta, sebbene non certamente
futte.

Nella battaglia nello spazio comun-
que la mancanza dell'ambra non & deter-
minante. |l problema maggiore in questa
fase & di capire a quale altezza sitrovino
gli aerel nemici e come evitare | missill
che vi sparano contro. Spesso i vostrl
colpi sembreranno passare atiraverso
gli scafi alieni senza sortire alcun effetio;
& tutta una questions di altezza.

Cercare di distruggere | missili
terra-aria che le forze nemiche vi tirano
addosso & spesso un problema, poiché il
pilata non ha modo di determinare la
distanza del missile dalla sua nave.

In questo caso non ci sono che due
alterpative; sparate all'impazzata e spe-
rate nella sorte, o semplicemente tentate
di evitarli.



HOLEY MOLEY
Tai

Uno dei giochi pid famosi in America
& il popolarissimo "whack-a-mole” (Ba-
stona la talpa).

In queste piccole competiziond, Lipi-
che delle fiers e delle feste popolari, Il
giocatore tiene In mano una mazza di
legno Imbattita e si pone di fronte ad un
fita di buchi che all'inizio del gioco sem-
brano vuoti,

Allimprovyiso da questi fori comin-
ciano a saltare fuori all'impazzata delle
piccole talpe, con il solo scopo di shed-
fegglarvi e di prendersi gloco dl val.

La testa del simpaticissimi roditori
se ne sta fuorl dal buco giusto per un
momento ed in quell'istante il parteci-
pante deve rapidamente tirare loro una
bella martellata.

In breve tempo perd le bestiole co-
minciano ad uscire da tuttl | forl, ed il
nostro glocatore si ritrovera a menare il
martello da tutte |e parti senza capire pit
nulla,

Meno male che gli animall sono finti,
altrimenti chi lo sentiva || WWF!

Era impaossibile che un fenomeno
popolare cosl vasto non venisse ripro-
dotto sul video, sia di una macchina a
gettone che di casa propria (il YIC 20 ne
ha una versione} e cosi @ stato: il risulta-
to & questo Holey Maley della Tal.

Ora se || concetto delle tre file di
huchi da cui escono le talpe che dovete
colpire - con il loro Re che esce ogni tanto
e vi da paracchi puntl di bonus - vi & gia
abbastanza tamliliare, in questa verslong
¢'é qualcosa di abbastanza poco comung
nel meccanisma di gioco,

HOLEY MOLEY

Esplora

i pianeti
della paura

Il piano di controlle @ composto da @
pulsantoni, uno per ogni buca.

Mon appena uno degli animaletti
mette || naso fuori dal suo nascondiglio,
wham!, premete con forza sul pulsanta
corrispondente ed esso ritornera al suo
posto,

E questo & tutto, gente, sinceramen-
te.

Il problema & se |la versione video di

questo gloco pud supplire al grande fa-
scino di quello ariginale, che stava so-
prattutto sull'uso della forza fisica e sul
contatto materiale con il martello.

E un'altra cosa, dopotutto, starsens
realmente davantl ad una fila di buchl
con gll occhi che brillano per aspettare il
primo segno dl vita delle talpe,

Riuscira una serie dl pulsanti a so-
stltuire degnamente 'emozione fisica di
avere in mano un bel martellone?

La risposta alla prossima puntata ...

GRAVITAR
Atari

Gravitar & un videogame pluttosto
interessante che sintetizza alcuni temi
tiplel del classico gioco di avventura, ed
utilizza per Il suo svolgimento uno sche-
ma dl gioco generale con plani di aziong
particolari su ognl settore del campo.

| glocatori devono pilotare le lore
navi spaziall usando |a tecnica di spinta
direzionale giad sperimentata in Aste-
roids e Space Duel.

In quei glochi comunque 'abllita di
guida della nave non era un fattore pri-
marie. Qui Invece | giocatorl devono
muovere i loro velcoll attraverso sciami
dl asteroid| "“forat|”, completare |la mis-
sione & ritornare sanl e salvi per un altro
round.

Se riuscite ad Immaginarv| Venture
giocato nello spazio aperto, avrete una
buona idea del concetto generale di Gra-
vitar,

La grafica ad alta risoluzione e i co-
lori molta brillanti danno subito un'otti-
ma impressione: sembra di trovarsi di
fronte ad un perfetto Ibrido trala tecnolo-
gia a vettori & quella a scansione.

GRAYITAR
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Usando | pulsantl al posto
el rartello per picchiare le po-
vere talpe, diversamante dalla
versione originale del gioco, |
glogatorl premono con forza
quelll corrispandent] alla buca:
da cul stanno uscendo le be-
atiols.

[ | punti di bonus vengono

PULSANTE MARTELLD
PULSANTE MARTELLO

PULSANTE MARTELL

HOLEY MOLEY
COME SI GIOCA

totalizzati colpenda il Re Talpo-
ne - cantrassegnato dalla coro-
na che porta sulla sua balorda
testaccia,

Gli altrl aggetti sulla con-
solle servano unicaments a se-
Itlizinnare il numero dei glocato-
i,

Buona cacoia alla talpal

UN GIDCATORE

DUE GIOGATOR

Il divertimento maggiore comunque
lo procurera Il sistema di guida,

Per muovare l'astronave dovete far-
la puntare verso la direzione desiderata
& pol premere |l pulsante di spinta, Pid 1o
tenete pigiato e pil acquistera velocita,

Par fermarvi oppure invertire il sen-
so dl marcia dovrete girare la nave ed
applicare una spinta pari o maggiore a
quella che aveva prima.

Effettuare questa operazione corret-
tamente pud essere assaidifficoltosoan-
che solo per muoversi In su e in gid.

Provate poi a manovrarla In mezzo
al tunnel-labirinto, distruggendo le basi e
le astronavi nemiche, ed avrete una buo-
na |dea di che razza di problemi potrete
avere. Gravitar & fatto per chi sa glocare
veramente!

Siamo spiacent| par i novizi, salvo
che non abbiano le tasche plene di mone-
te di cui non sappiano proprio cosa fare,
ma gquesto gioco va lasciato ai wver|
gsperti, a meno che pli apprendisti non

syvalta

comincing sublto ad allenarsi, ma alla

MOON PATROL

Williams

Che cosa si ottiens mescolando

un‘avventura fantascientifica, uno
schermo scorrevole in senso arizzonta-
le. un gioco impostato sui salti ed una
adorabile grafica animata come negll
omonimi cartani?
Risposta: Moen Patrof della Williams,
una delle ultime uscite della compagnia
che ha prodotto guel magnifico trio di
giochi a nome di Defender, Stargate
Rabotran.

Bene, guesta macchina ¢ molte ma
molto [ontana da quei tre titoli sotto ogni
aspetto,

Anzitutto Moon Patrol crea upal
gnifica illusione di profondit
del campo

di gioco ottenuta mediante |'uso di diver-
si piani di sfondo che scorrono a diffe-
renti velocita e danno pertanto una gran-
de sensazione di tridimensionalita,

Il nostro eroe, un grazioso, piccolo
mezza lunare moblle completo di tre li-
nee di pneumatici sovradimensianat|, di
un cannone laser e della possibilita d|
saltare al di 14 dei crateri, sl muove da
sinistra a destra attraverso lo scherm
in mezzo a questo stupendo
paesaggio
multicolore.




ROTAZIDNE A SINISTRA

UN GIDCATORE

La navicella ruola sul suo
asse per mezzo del due pulsan-
1l allineati sul1ato sinlstro delle
consolle.

La parte centrale ol ossa b
occupata dal pulsame di spinta
tiel retrorazzo @ da quello di
fuoco, appena sopra al tasto
che vi da lo scudo di trazione

La meccanica di gioco é semplice, in
special modo se confrontata a quella di
Stargate, che richleds veramente una
super-abilita nell'uso delle dita

I plano di comando & composto da
due pulsanti, uno per [l 5alto ed uno per
Sparare, € da un joystick, che muove la
Moon-buggie erizzontalmente

Il cammino viene |ntralciato da
grossi ammassi di pletre che vanno as-
solutamente distruttl con Il fuoco delle
vostre armi e dal crater|, che compalono
periodicamente e che vanno saltatl con
un po’ di templsmao

Una volta che abbiate ben capita

y sistema di azione il divertimento
era sul serio!

Tre differenti tipl di astronavi aliens

vi attaccheranno dall'alto del video N

Il veicolo spara simultansamente A
sia In alte che orizzontalmenta :
@ con |l joystick potrete d|

GRAVITAR
COME Si GIOCA

in modo da assestara in maniera ottima-
le la tralettoria del vostri proiettili

A gquesto punto, gli apprendist| piloti
scopriranno guanto sia difficile coord|-
nare I'uso del joystick e dei pulsanti con-
temporaneamente, ma in questo sta pro-
prio il vearo divertimento.

Evitare | crateri, sparare alle roccee
agli alieni nello stesso momento non @
affatto semplice come a tuttl prima po-
trebbe sembrare
Questo gloco & davvero incanievole
da guardare, @ noigon siamo solit|
gntusiasmarci
per nlenta!

Puntate la nave nella dira-
2lone desiderata & premets ||
pulsanta thrust.

Par fermarvi o camblare
direzione, sate | pulsant! di ro-
tazione od agite sul tasto di
spinta

La nave andrd pii veloce
pil il putsante restera premuto




OGNI BEL VIDEOGIOCO DURA POCO!

il computer
e per sempre!

Un computer che costa meno di un videogioco, ma & un computer,
non un videogioco; @ un computer & molto di pih di un videogioco,
oltre ad essere un videogioco, naturalmente.

Un computer & applicazioni pratiche, disegni a tre dimensioni,
analisi finanziarie, elaborazione di testi, problemi matematici,
archivi, dati, ricerche,

Per tutti: un computer serve a tutti, anche ai bambini, per giocare,
per apprendere, per diventare, da grandi, uomini che sanno
dialogare con i computer,

Un computer, i suoi programmi:

una famiglia che avanza verso il 2000.

E I I I = I E I I Descriziane Qt. upnr?t:.zrﬁ; Tnﬁ!n

con

supergaranzia originale”

Personal Computer ZX Spectrum 16K FAM con
alimentatore, completo di manuale orlginale L. 299.000
Inglese e cavatti di collegamento.

Personal Computer £2X Spectrum 48K AAM con
allmentators, completo di manuale originals L. 366.000
Inglese @ cavatti di collegamento.

Kit di sspansione 32K AAM L. B8.000

Stampante £X Printer L. 180.000

Guida al Sinelair ZX Speetrum L, 22.000

) Cassetta programmi dimestrativi per |l rapido

|
l
|
|
|
Eﬂ, 1,_,,; Lg 'L'..-| Ln L- Er- L- \ : npprandimenta alla programmazione e utilizzo L. 4B.000
l
l
l
I
|
I
I

E—:‘ t-j : | della ZX Spectrum in ltaliano.
1 E2 [ =

Desidero ricevere || materiale indicato nella tabella, a mezzo pacco raccomandato,
contro assegno, dl sequente indirizzn

@mum-hh“@ﬁ
mapphenkaiEt

Nnmerllll EEEN
Cognome | | [ | | | | - .
-
HEN

Via[]l[ Lt o ]

citd [ ] [ T 11

Data | i i l
Desidero ricevere 1a fattura IE[

parcts LY o perkpmad [T T T T T LT L1 1]

L1 [ ]

) il BEEE

h- 0 Ll

a casa vostra subito! BERR

Se volete riceverlo velocemente compilate
e spedite in busta il “Coupon Sinclair” e
riceverete in OMAGGIO il famoso libro
“Guida al Sinclair ZX Spectrum’ di ben

320 pagine, del valore di L. 22.000. , Codice Fiscale

EXELCO lf nccomor. [T T T T 111

i : Sard data precedenza alle spedizion|, se assieme all’ordine verrd incluso un anticipo
Via G. Verdi, 23/25 di almeno L. 10,000, Aggiungere L. 5.000 per il recapito a domicilia.
20095 - CUSAND MILANING (MILAND) I | prezzi vanno maggiorat! dell’l V. A, 18% e sono validi fino a giugno 1984,
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GUIDA Al GIOGHI DI FANTASGIENZA

SCIENCE-FICTION




LA MARCIA
DEGLI INVASORI

5i pud affermare che |'e-
ra dei giochi elettronici Inizid
nel 1978 con l'introduzione di
Space Invaders. Questa rea-
lizzazione della Taito segnd
I'alba di una nuova era di gio-
chi da bar, fatta di scenarl
ariginali e arricchita da sor-
prendenti effetti gratici,

Fu l'lncredibile popolari-
ta di Space fnvaders adare il
via al boom del videogiochl, i
cui frutti vengono apprezzal|
ancora oggi. Il successo dl
questo gioce stabili ferma-
mente |'intima relazione tra
glochl elettronicl e fanta-
scienza che ci ha offerto fa-
volosi giochi del calibro di
Defender, Missile Command e
Star Raiders.

Non solo Space fnvaders

38 evectaunic aamis 1 o TAANe
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ha creato un nuovo genere di
scenario, il gloco di invasio-
ne, ma ha guadagnato popo-
laritd in ognuno del formati
per | guali & stato adattato.
Sul fronte domestico, I'Atari
produce cartucceé basate su
questo gioco per il VCS, il
5200 e |a serie 400/ 800; anche
la Rocklan offre Super-
fnvaders per i microcalcola-
tori Atari,

Parenti stretti di Space
Invaders sono disponibili per
I"&pple 11, Il VIC-20, il TRS-BO
Color Computer e per la mag-
glar parte delle consolle in
commercio.

e bl

GALAXIAW

ALI MORTALI

Immaginate il concetto
originale di gioco d'invasio-
ne, supponete che gli attac-
canti possano rompere lafor-
mazione per bombardare |l
cannone del giocatore svo-
lazzandoci sopra fino al bor-
do dello schermo e avrete la
trama d| Galaxian. La grafica
migliorata e una minore pre-
vedibillta del movimentidegli
alieni conferiscono a questo
successore di Space Inva-
ders |l diritto di essere consi-
derato un classico a se stan-
te.

Versionl “ufficiall” di Ga-
faxian vengono prodotte dal-
I'Atari per I suo 5200 e dalla
Coleco come gioco da tavolo,

| SENTIERI
DELLO SPAZIO

In netto contrasto congli
schemi piuttosto regolari di
Space Invaders e Galaxian
troviamo l'apparente caos di
Asteroids. Ouesto gloco da
bar Atari utilizza uno scher-
mao con grafica vettoriale per
affollare |l gioco di meteoriti
di ogni dimenslone che sfrac-

SPACE INVADERS



clano in tutte le direzionl pos-
sibill,

L'Atar| ha avuto unruolo
di primo piano nella diffusio-
ne di Asteroids; tale gioco @
disponibile presso la casa di
Sunnyvale sia per il VG5 che
per i sistemni 400/800.

C'# grande abbondanza
di glochl in cuf Il giocatore
comanda un'unica astronave
impiegando la spintadi unre-
attore mentre tenta di libera-
re lo spazio da ogni sorta di
rottami. |l Vectrex offre Mime-
storm mentre i possessori di
un Apple possonn scegliere
Meteoroids in Space, per ci-

STAR RAIDERS
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tare aue tra gli esempi plo ri-
usciti,

L'ULTIMO
DIFENSORE
DELLA TERRA

E probabile che Defender
della Williams sia il preferito
dagli "sparatori folli”, ma
non c'é dubbio che buona
parte della sua popolaritd sia
dovuta all'idea del salvatag-
gio del sopravvissuti ad un
attacco d| extraterrestri.

[l giocatore governa
I'astranave per

mezzo del complesso pannel-
lo di controllo, saettando
avanti e indletro attraverso |
vari schermi dell'orizzonte
mentre tenta di contrastare
I'estinzione del genere uma-
no.

Un successore ancora
pil impegnativo di Defender &
Stargate, sempre prodotio
dalla Williams. Questo gioco,
caratterizzato da un quadro
comandi ancora pid compli-
cato, viene spesso conside-
rato come |a prova suprema
da cui valutare I'abilita di un
giocatore. La Atari
detiena i diritti
- per la diffusiong

di Defender come videogloco
e ha prodotto cartucce sia per
il VCS5 che per il 5200, mentre
la versione per la serie
400/800 & prevista per il pros-
simo anno. Anche la Entex ha
diffuso versionl domestiche
di questo gioco, sotto forma
di portatile e di cartuccia per
la consolle programmabile
AdventureVision prodotta
dalla stessa casa, Un pro-
gramma che presenta alcune
delle caratteristiche di Defen-
der, anche se integrate da
particolari originali, & Protec-
tor N, disponibile presso la
Synapse Software sotto for-

MISSILE COMMAND
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ma di disco nel formato Atari
400/800,

PIOGGIA LETALE

Con tutto il rispetto do-
vuto agli altri giochi di fanta-
scienza citati in questa gui-
da, Missite Command potra
rivelarsi il pii popolare di tut-
ti nel lungo periodo. Non solo
I gioco dell'Atari rimane uno
dei prefariti nelle sale-giochi,
ma la stessa ditta ne ha pro-
dotto acclamatissime versio-
ni per ognuno dei suoi sistemi
domestici,

ASTRO-
NAVIGATORI
CERCASI

Dai telefilm di Star Trek
fino alla serie di Guerre Stel-
lari, l'idea di essere al coman-
di di un'astronave ha costi-
tuito la base perinnumerevo-
li libri e film di fantascienza.
In un certo senso, non & che
linterpretazione in chiave fu-
turistica del cowboy del vec-
chio west: I'eroe nella sua ve-
loce astronave che pud spo-
starsi ovungue,

Questo forse spiega co-

me mai i giochi in cui la navi- =

gazione spazi
battimento

I tom-
'l

oy
i
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DARK CAVERN

sono vissut
in prima persona siano lanto
numerosi nel campo delle
cartucce per sistemi domesti-
cl.

| possessori di un Atari
VCS possono scegliere tra
una grande varieta di giochi
di questotipo. La stessa Atari
offre una versione per il VS
di Star Aaiders, il gloco che
da lungo tempo capeggia la
classifica di giochi per com-
puter di Electronic Games,

La versione per il 2600
utilizza una tastiera con una
speciale mascherina per of-
frire al giocatore un'ampia
scelta di decisioni strategi-
che. Per quanto Il comando a
tastiera incida sensibilmente
sul prezzo di Star Raiders, il

» produttare intende mettere in

commercio altri giochl che lo
utilizzino, permettendo cosi
all'utente di distribuirne me-
glio il costo Iniziale,

Lo Star Master dell Acti-
vision si affida ad un origina-
le uso dei comand| della con-
solle 2600 per permettere al
giocatore di passare istanta-
neamente tra lo schermo tat-

PHASER PATROL

vertente gioco fantascientiti-
co, mentre il primo & arricchi-
to dai superiori effetti grafic|
resi possibill dal Superchar-
qer.

Per quanto I'Intellivision
della Mattel non sla partico-
larmente noto per i suoi gio-
chi spaziall, una felice ecce-
zione & la fama che Space

1VP 854300

IAXXON

tico di combattimento & una
mappa dell'intera galassia. Il
giocatore deve navigare per
tutto lo spazio conosciuto,
proteggendo le basi amiche
dagli attacchi degli alieni.
Due giochi dello stesso
penere sono Phaser Patrof
(prodotto dalla Starpath per
il Supercharger) e Planet Fa-
frof della Spectravision, Que-
st'ultimo & un classico e di-

Battle si & meritatamente
guadagnata.

Il gplocatore osserva l'av-
vicinarsi degli alieni sulla
mappa strategica e manda
una delle tre squadriglie a
sua disposizione per far fron-
te ad ogni minaceia, quindi
prende il comando di un in-
crociatore una volta che gli
avversari sono uno di fronte
all'altro nello spazio.

1 &l



ATTENZIONE ...
ROBOT
IN AGGUATO

Per quanta & difficile che
la tecnologia, sotto forma di
circuiti, programmi e periferi-
che associate con | giochl
stessi, possa Incutere gual-
che timore all'incallito video-
giocatore, | progettisti di gio-
chi sono sensibili alle poten-
ziall minacce insite nella
scienza,

E d'altra parte un dato di
fatto che | robot siano un ne-
mico "tranquillizzante”,

Mon state sparando a de-
gli esseri umani con quel la-
ser, dice questa teoria, state
solamene disintegrando delle
creature di ferraglia che non
hanno nulla di umana. Un si-
mile puntodi vista appare ov-
vio in una cartuccia come Ao-
fiot Commando Raid, prodot-
ta dalla U.5. Games per |'Ata-
ri 2600, | giocatore & ai co-
mandi della batteria antiae-
rea situata al centro della
parzione inferiore dello
schermo e tenta di colpire i
nemici paracadutatl da un
elicottero. Se gli attaccanti
fossero realmente umani,
questa gioco potrebbe com-
mettere una sostanziale vio-
lazione della Convenzione di
Ginevra, Trattandos| invece
diautomi, nessuno & obbliga-
to ad uccidere dei paracadu-
tisli mentre scendono a terra.

I pid noto del videogio-
chi a base di robot & natural-
mente Berzerk per |'Atarl
VCS.

luesto gioco, che ha vin-
to il premio 1983 quale mi-
gliore realizzazione da bar, &
una riproduzione abbastanza
soddisfacente  dell'originale
prodotto dalla Stern. |l perso-
naggio cantrollate dal gioca-
tore deve sfidare un labirinto
a pil schermi, scontrandos|
con vere e proprie orde di an-
droidi affamali,

N
S

Un paio di programmi
per il Philips Videopac tannao
uso di robot guali principali
nemici, Potete comandare
un‘armata di robol contro
una forza simile guidata da
un avversario umano in War
of Nerves, o combalttere con-
tro gli attacchi degli automi
in Afien invaders-Flus!

Sempre | robal rappre-
sentano la minaceia in Might
Stafker della Mattel per I'ln-

tellivision e in Dark Cavern
per |'Atari MCS. Ambedue g
cassetlie (essenzialmente
versioni dello stesso gloco
adattate a sistemi diversi) ar-
ricchiscono il tradizionale
combattimento nel labirinto
con elementi tratti dai giochl
di avventura. L'attenta previ-
sione del moviment| attraver-
s0 il labirinto sotterranen &
almeno altrettanto importan-
te della rapidita e precisione
di fuoco nella fase di combat-
timento ravvicinato.

FLECTADWIC RAMER M. 1 EDLZIONE ITALIAMA 4'



BT, v
TELEFONO ...
CASA ..

E.T., recentemente pub-
blicato dall'Atari, é degno di
nota per molle ragloni, Si
tratta del primo gloco proget-
tato con l'aluto di un vomo
del cinema (Steven Spiel-
berg), ed &l primo gloco non
aducativo dell'Atari destina-
to in particolare alla fascia
degli utenti pid glovani,

ET. ha suscitato In-
aspettate controversie tra i
giacatorl. | critici asserisco-
no che la cartuccia appare
progettata con troppa fretta,
e manca di caratteristiche pil
soisticate proprie di altri gio-
chi; altri ribattono a gran vo-
ce soltolineando la fedelta
del gloco allo spirito del fild e
facendo notare che la com-
plessita dell'azione & senz'al-
tro adeguata ai potenziall
utenti

BATTAGLIA
NELLO SPAZIO

Il combattimento ravvi-
cinato tra astranavi & uno dei
temi pid struttati dai video-
giochi. Dal classici come UFD
{Phillps) fino alle novita come
Mexar (Spectravision, per il
VCS), Threshold (Tigervision,
per il VGS), Gorf (GBS Video-
games, per || VC3), Space
Chase (Game by Apollo, per il
VCS) e Zaxxon (Coleco, per il
ColecoVision), la lista delle
cartucce & affollata di eccel-
lenti giochl su questo tema

L'assalto alle fortezze
spaziali di Zaxxon & senza al-
cur dubbio una delle espe-
rienze pio elettrizzanti ogqi
disponibill per |'appassiona-
to,

THE

EXPANDING
UMIVERSE OF
CONVIPUTER
SF GAIVIES

SALE-GIOGHI
COSMICHE

| giochi d'azione con un
sottofondo fantascientifico si
stanno dimostrando  altret-
tanto irresistibill per | gioca-
torl che hanno a disposizione
un computer. Sia che siate
appassionati di glochi di in-
vasione come Suvper
fnvadars della Roklan o Thre-
shold della Sierra On-Line,
sia che amiate | labirintl co-
me Mars Cars della Datamas!
o il particolare divertimento
procurato da Zero Gravity
Pinball (Avant Garde Crea-
tions), ¢l sono ottime proba-
bilita che almena un gioco di
combattimento spaziale sia
tra i vostrl favoriti.

La Sir-Tech ha combina-
to molti differenti tipi di gioco
In un unico disco con il suo
magnitico Star Maze per I'Ap-
ple |l La caccia al glolelli del-
lanana stella costringe il gio-
catore a destreggiarsi tra
complesse manovre di volo g
attacchi alle basl mentre s
ripara da pericoll che vanno
dalle piogge di meteoriti a nu-
vole di dischi volant! ostill.
Tubeway, della Data-
most per Apple I,

@ un gloco
di difesa perimetrale can
aspetti futuristici.
Il giocatare deve turbinare la
sua arma lupgo il bordo
esterno dell’'universo” a for-
ma geometrica, tenendo a ba-
da i mostriclatioli vari che
strisciano verso di lui parten-
do dal fondo. La distruzions
di ogni ondata trasferise im-
mediatamente il giocatore in
un nueve universo, popolato
di creature ancora pit marta-
li. Gli appassionati che ama-
no questo genere di ambien-
tazione - introdotta per la pri-
ma volta dall’Atari con |l suo
Tempest da bar - non potran-
no mancare di pravare guan-
to questo tentativo si sia av-
vicinate all'originale, almeno
entro le limitazioni imposte
dall"attuale stato tecnologico
dei televisori domestici,
apesso la Sirius Softwa-
ré mette un pizzico di humor
nel propri programmi di gio-
co spaziale. Due tra | migliori
asempi di questo lato ironico
che |l produttore vede nel vi-
deogiochi sono Bandits, In
cul il giocatore
deve impedire

@ orde di topl spaziall di Im-
padronirsi di tutte e risorse
alimentari di una base luna-
re. & Speakers, un gioco di
invasiane a pid scenari, Un
altro divertents programma
su disco della Sirius Softwa-
re che non si pud definire del
tutto serio & Twerps, In que-
stultimo  un mostriciattolo
deve completare un pericolo-
50 viaggio fin alla superficle
della Luna, dove nei crateri
giacciono numerosi suoi si-
mili ¢he attendono di venire
salvati.

SU E GIV’
PER IL COSMO

| giochi di combattimen-
to a scenario scorrevole go-
dono di un ampio seguito tra
gli appassionati sia nelle
sale-glochi che nel campo dei
portatill & delle consolle do-
mestiche, € non desta alcuna
sarpresa che anche tra | pro-
grammi per computer quelli
di questo tipo siano



TWERPS

| pii popolan. Sebbene alcuni
di quaesti giochi non si possa-
no a rigore definire fanta-
scientificl, malti tra | migliori
comprendono il pilotaggio di
una velocissima astronave
attravarso diversi scenari,
Protector Il - (n realta
si tratta della terza versione
diquesto gioco a scorrimento
orizzontale - & forse il miglior
programma dal genere per |
sistemi 400/800 dell"Atari, al-
meno fine a quando Mike Pot-
ler della Synpse Software
non sentird il bisogno di ri-
mettere ancora una volta le
mani nel suo capolavoro; |l
glocatare deve tentare di sal-
varg i sopravissuli di unfutu-
ro-canflitto trasportandoli fin
ad una citta amica e, dall.in
posti ancar
pill sicuri.
L'astronave sfreccia

attraverso | vari schermli del-
lo seenario di gioco, distrug-
gendo alienl e recuperanda
gli umani a velocita mozza-
liato

Caverns of Mars. un
gioco a scorrimento verticale
per Atari 400/800, manda la
nave del giocatore a zigzaga-
re nel labirinto di tunnel forti-
ficatl che sl snoda sotto la
superficie del Pianeta Rosso,

Star Blazer, un pro-
gramma su disco della Bro-
derbund per I'Apple Il, & un
gioco a movimento unidire-
zionale che si distingue nat-
tamente da giochi a prima vi-

CYTRON MASTERS

sta simili per merito dell's-
strema ingegnosita di proget-
tazione. Il puro e semplice at-
taceo frontale & del tutto inef-
ficace in alcuni degli scenari
di Star Blazer, come In quello
in cui Il giocatore deve scon-
flgoere un carro armato che
aumenta la velocita non ap-
pena |'astranave comandata
accelera, e pub muoversi pid
velocemente di guanto possa
fare guest'ullima

DUELLI
DEL FUTUROD

La Strategic Simulations
# all'avanguardia quando si
tratta di simulare ogni possi-
bile tattica di combattimento
tra individui o piccoli gruppi
nel mondo del futuro. La serig
Rapldfire, consiste fino ad
pggi di guattra programmi
differenti, segna il canfinetra
I giochl di strategia a quelli di
azione vera & propria. Ogni
programma adotta |'effica
sistema di movimantg,
della Strategic S

STAR BLAZER

per governare lo svolgersi
degll avvenimenti sullo
schermo a velocita inegua-
gliabile,

Uno det quattro titoli,
Cytron Master, ¢ In
particolar modo
affascinante. L'idea del com-
battimento tra piattaforme
valanti monoposto & assolu-
tamente originale nel campo
del videogiochi. Gli altri gio-
chi di guesta serie sono tutti
ad un attimo livello, e dovreb-
bera wvaenire attentamente
consideratl da ogni appas-
sionatp di fantascienza con il
pallino defla strategia,

ACGETTA
LA SFIDA

Ming's Challenge, pro-
dotta dalla Micro Fun per
I'"Apple I, & un veloca gioco
d'azione a sfondo fantascien-
tifico. E piuttosto semplicein
quanto a presentazione grafi-
ca, ma oMre agli appassiona-
ti 1a possibilita di cimentarsi
con qualcosa di veramente
ariginale,

Il gincatare comanda un
cannone che si sposta oriz-
zontalmenle e spara verso
I'alto a diversi bersagll mohi-
li, L'idea & di colpireibersagli
nonappena iniziano la disce-
sa, "congelandoli” in guella
posizione e accumulando
tantl pio punti quanto pio vi-
cing & il bersaglio immabiliz-
zato al bordo superiore dello
schermo. Un alieno che pud
bombardare il cannone & un
disco volante capace di libe-
rare | bersagli colpiti rappre-
santano ulteriori sfide alla
prontezza del giocatore.
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ADUENTURES

THROUGH TIME
RAND S

DOVE LA SCIENZA
S| FONDE CON
LA FANTASIA

Proprio come libri e film
di fantascienza spazlano dal-
I'alta tecnologia del viaggl in-
lerstellari a stravagant| sto-
rie di maghl, spade e strego-
ni, gli stessi temi sono pre-
sent| nei programmi per com-
puter.

Uno del mighiori esempi
ne & la serie Zork, distribuita
dalla Infocom per | personal
computer pid diffusi. Se gll
elementi fantastici sono sen-
Z'altroin primo piano, la me-
ticolosa precisione con cul |
programmator| hanno carat-
terizzato ogni particolare tra-
disce |'attenzione ai dettagll
pil minuti che & prerogativa
dei romanzi d| fantascienza
di autori guali Robert A, Hein-
lein & Jerry Pournelle.

Pit dichiaratamente fan-
tascientitico & Empire of the
Overmind, un programma
della Divisione Giochi per Mi-
crocomputer della Avalon
Hill, Sebbene la Supermente
(Overmind, appunto), un cru-
dele tiranno che il giocatore
deve rovesciare, presenti in
fondo alcuni aspetti mistici, &
chiaro che gli eventi che si
susseguono sui pianetl ge-
melli hanno a che fare tanto
con |a sclenza pil avanzata
che con i misteri del sopran-
naturale,

MISTERD
DALLE STELLE

La Infocom, che ha rivo-
luzionato il mondo del giochi
d'avventura per computer
con i suoi Zork e Deadiine, sié
spinta ancora pii avanti tra
le stelle con la sua ultima cre-
azione, Starcross. |l giocato-
re veste i panni di unesplora-
tore alla ricerca di buchi neri,

QY ELECTNONIC AMES 8, | EDIZIONE TTALINNA

che in questo particolare
mondo del futuro sono utiliz-
zati come sorgenti di energia.

In luogoe dell'obiettivo
cercato, tuttavia, la vostra
astronave si imbatte nella
scoperta del millennio: un
cargo spaziale lanciato da
esseri super-intelligenti, pro-
venlente dall'altro estremao
della galassia. La vostra ma-
la & di attaccare questa vera
g propria cittd spaziale e
sciogliere l'enigma che na-
sconde gelosamente.

Il programma di Star-
eross & uno dei pio perfezio-
nati al momento disponibili

S

R <

sul mercato, il che lo rende
quanta mal piacevola da gio-
care. La sua carateristica mi-
gliore & rappresentata dalla
formidahile estensione del
vocabolario, che permette al
giccatore di dare i comandi
solto forma di intere frasi in
inglese, invece che conil soli-
ta formato verbo/nome co-
munemente adottato in pro-
grammi di questo genere,

JOE JUSTIN,
EROE SPAZIALE

Lo stesso gruppo dei
pragettisti di Empire of the

Overmind ci offre anche
G.F.5. Sorceress. Questo glo-
co d'avventura vieng presen-
tato come || primo di una se-
rig destinata a Imperniarsi
sulle imprese di Joe Justin,

In questo particolare
programma il giocatore, nei
panni di Joe, deve visitare
vari sistemi planetaricercan-
do le prove che gli consenta-
no di ternare sulla sua astro-
nave, dalla g .' =rastaton-
giustamente ato sotto
l'accusa di un omicidio non
COMMmesso.

Per quanto a Sorcerass
manchino i tratti epicl che ca-
ratterizzano la fuga di Over-
mind, si tratta tuttavia di un
rompicapo di ottimo livello
che non manchera di avvin-
cere anche i giocatori pid In-
callitl.

CACGIA
AL TESOROD
NEL COSMOD

Un'altro gioco d'avven-
tura degno di rilievo & Queen
of Phobas, che prende nome
dall'astronave apparente-
mente abbandonata su cui si
svolge l'azione, Dopo aver
trovato il modo di introdurvi
nello scafo alla deriva, do-
yrete esplorarneil labirinto di
corridoi alla ricerca del tesori
che nasconde.

A renderv| la vita un po'
pii difficile provvedano sva-
riati predoni animati dalle vo-
stre intenzioni. Se siete fartu-
nati, al massimo . potranna
precedervi nella ricerca dei
tesori mentre nel peggiore da
casi potrebbero decidere d
farvi la pelle.

L'azione sullo schermo é
sottolineata da una combina-
zione di effettigrafici e di bre-
vi commenti scritti ad ogn
scenario.






StE SPAGE'Y

TIME PILOT

Immaginatevi impegnati
Inuna eterna battaglia contro
un mago volante che vl com-
batte attraverso lo spazio ed
(I tempo! La magaior parte
del giochi di fantascienza si
concentra sui particalari di
contorno - astronavi, robot,
asteroidi e Invasori alieni,
Sono pochissimi i giochi che
possono definirsi fantascien-
tificl di per se stessl,

Time Pilot, distribuito
dalla Century, & uno di questi,
nel senso che il sup tema cen-
trale & il principale soggetto
delle pii classiche tra le ope-
re di tanascienza: il viaggio

combattimento aereo - 'epo-
ca dej biplani e del duelll rav-
vicinati. Il vastrodannato av-
versario si avvicina ondeg-
giando all'aereo che state pi-
lotando, con le mitragliatricl
fumanti, costringendovi ad
aggrapparvi furlosamente al
comand|. Sul pit bello del
combattimento, entramhbi |
mezzi wvengono shalestrati
qualche decina d'anni nel fu-
turo, nel bel mezzo di una fu-
rinsa battaglia aerea della
seconda guerra mondiale.

Time Fifot vi accompa-
gna attraverso l'era dei |et,
dave pilotate avanzati aerei
da caccla armati con missilia
ricerca automatica, fino ad
arrivare al combattimento
spaziale vero # propric

Ogni tipo di aereo rap-
presenta una sfida differente,
e spadraneggiare tutte le se-
quenze del gioco richiede del
tempo, Ma qui sta il bello,

~ auete tutto il lempn che vole-

S—— —
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GRAVITAR

Grawitar & un gloco vera-
mente interessante ed inna-
vativo, nella tradizione del
reparto giochi da bar dell'A-
tari. La meccanica di gioco vi
costringera ad imparar ea

centrare la cruna di un E 0.

servendovi dei
razzi dirgzio-

nall, se non vorrete terminare
la scorta dl monete in un bat-
ter d'occhio.

La caratteristica pid in-
teressante del gloco, futta-
via, consiste nell'integrazio-
ne di elementi avventuros|
con il classico tema di com-
battimenti tipico di Asteroids
e dl Space Duel. | gincatorl
iniziano manovrando le loro
astronavi intorno ad una se-
rle di sagome nonmaolto diffe-
rentl da quelle comunemente
incontrate nelle esplorazioni
di labirinti sotterranel, Ognu-
na delie "stanze" spaziall na-
sconde una diversa missione
da portare a termine.

Il mavimento & un Inte-
ressante elaborazione dal
meccanismo di Asteroids, |
verl e propri labirintl da af-
frontare rendono perd ogni
cambio di direzione impegna-
tivo come una sfida mortale,
Per modificare il senso di mo-




ASTEROIDS

to, la nave va puntata nella
direzione desiderataevapre-
muto Il pulsante di spinta.
Per fermarsi, occorre in-
vertire il movimento e utiliz-
zare allo stesso modo | razzi
direzionali per frenare |'a-
stropave. Ora immaginate di
doveryl muovere In questo
maodo attraverso curve strat-
lissime & verl & propri labirin-
i ... Mel caso queste acroba-

zie spaziall inizlassero ad an-
noiarvi non avete ancora fat-
ta i conticon laforzadi gravi-
ta, che come ha il potere di
attirare e vostre monetine
nalla macchina cosi riesce ad
attrarre  l'astronave verso
tutti i corpi di massa maggio-
re incontrati nello spazio.

MOON PATROL

Come sempre nel mondo
dei videogiochi | concetti si

ROBOTRON

evolvono e si mescolano 'un
I'altro, & ogni giorno spunta
un nuovo |brido. | due filoni
pill ricchi nel mondo degli
odierni giochi da bar sono gli
scenari di fantascienza e i
giochi “allegri”. Esistono poi
due ulteriorl suddivisianl: i
glochi di combattimento e
guelli in cul la meta va rag-
glunta “saltando” gli ostacoli
pit disparati

Immaginate ora il primo
videogioco costituito da una

saplente combinazione di tut-
ti quest| elementi, Il suonome
8 Moon palrol, @ non & esatta-
mente il tipo di gioco che gl
appassionati si sarebberg
aspettati dal suo produttors
(la Williams), in precedenza
rinomato per i suoi spettaco-
lar| Defender & Robotron.

I glocatori controllano
un veicolo lunare nel suo mo-
vimento orizzontale - reso
con un'eccezionale grafica
da vero e proprio cartone ani-
mato - sulla superticie del no-
stro satellite. Ogni tanto ap-
paiono delle rocce lunari che
vanno disintegrate con il |a-
ser montato davanti al velco-
Io. Altre volte | giocatori de-
vono saltare | crateri che si
parano dl fronte alla jeep
usando l'apposito pulsante,

La meccanica di gioco
non ha nulla di rivoluziona-
rig; non & neppure troppo dif-
ficlle da padroneggiare. ma
Moon Patral deve avere qual-
che preglo particolare se @
vero che si tratta di uno dei
giochi pio gettonati in ogni
sala-giochi. La pli verosimile
causa di tale successo & la
grafica veramente meravi-
gliosa. |l veicole lunare, con
fuel suoi pneumaticl sprapo-
sitat| e | suoi colori caldi e
altraenti, crea un'atmosfera
dayvera unica.

SCIENCE-FICTION
GAMES




BOSCONIAN

Vera delizia dell'appas-
sionato di giochi spaziali, Bo-
scanfan & 1l tipo di gioco da
bar che utilizza solo secon-
dariamente aspetti strategici
- nefla veste di un quadro ra-
dar posto lateralmente - per
concentrarsi sugli aspetti pii
strettamente bellici.

Sviluppato in Giappone
dalla Namco (creatrice di
Pac-Man, Galaxian e di tanti
altri titoli di grande succes-
s0), Bosconian & stato il pri-
mo gioco ad offrire lo scorri-
mento su 360° dello scenario,
la possibilita di sparare si-
multaneamente avanti e in-
dietro @ un ralismo grafico
prossimo alla vera e propria
animazione. Avvertito dell’i-
nizio dell’azione da un segna-
le sonoro, il giocatore afferra
il joystick e si impratichisce
per un po' con la meccanica
del movimento. Poiché lo sce-
nario non ¢ limitato, e dal mo-
mento che questo particolare
settore dello spazio & infesta-
to da asteroidi, mine orbitanti
& dai soliti alieni, la completa
padronanza del comandi &
guanto mai necessaria.

Lo scopo del gioco & la
distruzione del maggior nu-
mero possibile di enormi
navi-madri. Queste gigante-
sche astronavi fluttuanti nel
cosmo liberano sciami di
caccia spaziali al minimo ac-
cenno di attacco, ed & qui che
si rende necessaria una buo-
na visione periferica per ac-
corgersi del movimento sullo
schermo radar. Le navi-
madri sano fornite di pit cu-
pole che possono venire dis-
trutte solo ad una ad una, a
meno che non riusciate a co-
gliere l'esatto istante in cui lo
scorrere di una paratia rende
accessibile l'unico punto vul-
nerabile di ogni nave - l'inter-
sezione dei corridoi che colle-
gano le cupole.

La possibilita di volare
in ogni direzione dello spa-
zio, totalmente liberi, & un'e-
sperienza meravigliosa, mail
fuoco simultaneo dai laser
frontale ¢ di coda pud salvar-
vi la pelle. Immaginate di in-
seguire un nemico nelle pro-
fondita dello spazio, destreg-
giandovi tra meteoriti e mine
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vaganti, & di avere la possibi-
lith di distruggere nello stes-
50 tempo qualungue avver-
sario vi si avvicini di fronte o
dalla codal Questo gloco
avrebbe potuto benissimo
chiamars| “La Vendetta del
Giocatore™

| TUNNEL
DEL TERRORE

| giochi da bar continua-
no ad essere il settore pid
avanzato dellindustria dei
videogiochi, in terminl di ides
e di tecnologia. Questo lerre-
no di prova ha fatto general-
mente ricorso ai glochi di fan-
tascienza per mostrare le pid
recenti innovazioni. Dopo tut-
to, quale scenario migliore
del futuro stesso per le tecna-
logie del domani? | primi gio-
chi a servirsi della grafica
vettoriale (Star hawk, Aste-
roids & cosi via) e, in seguito,
i primi giochi di questa tipo a
colori (Space Fury, Tempest)
si riferivano senza eccezioni
a scenari di fantascienza.

La pii recente tendenza
in questo genere di giochi & la
ricerca della terza dimensio-
ne - la profondita, Sebbene
questo traguardo si sia rive-
lato piuttosto elusivo per |
programmatori, l'illusione
della tridimensionalita ha
senz'altro ottenuto maggior
successo. Dai primi videogio-
chi che tentavano di simulare
la famosa scena del "tunnel”
di Guerre Stellari fino alle om-
bre e alla quasi-prospettiva

\oa
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di Zaddon, molta strada &
stata percorsa verso l'obietli-
vo del massimo realismo.

La ricerca & proseguita
con lo scenario a tunnel di
Tac Scan, distribuito dalla
Sega.

Tan Scan & un gioco di
combattimento spaziale a pil
scenari, il piG attraente dei
guali consiste in un veloce
viaggio allinterno di un ag-
provigliato condotto cosmi-
co. Il giocatore pud goders

TAC SCAN

una vista di primo piano, in
prospettiva, mentre |a nave
si fa strada lungo tunnel che
ricordano l'interno corrugato
di un enorme oleodotto.

Il mondo dei videogiochi
& sempre in attesa del primo
gioco veramente tridimensio-
nale. Gi sono ottime probabi-
lita che avra a che fare con
un‘astronave che sfreccia
nello spazio.




SLIENLE
HOTIBR GAITES

GO PORTABLE

VECTREX:
LA SALA-GIOCHI
DA TAVOLO

Il sistema Vectrex, pro-
dotto dalla GCE Division della
Milton Bradley, & particolar-
mente ricco di giochi a sfon-
do fantascientitico. Nan solo
la consolle, costruita attorno
ad un monitorda 8" congrafi-
ca vettoriale, Include Mine-
sweep come gloco residente,
ma sono gid disponibili nu-
merosi giochi spaziali e altri
ne verranno In future.

Il migliore di un folto
gruppo & il vincitore del pre-
mio di quest'anno riservato a
tale tipo di cartucce, Scram-
bie. Per quanto il trattamento
grafico sia distante anni luce
da quello utilizzato nell'omo-
nimo gioco da bar della
Stern, questa edizione per il
Vectrex brilla a buon dirittodi
luce propria.

RIVOLTA
CONTRO SARK

La Tomytronics ha recn-
temente presentato due gio-
chi elettronici da tavolo dal-

l'aspetto futuristico. Tron si
basa sulla trama dell'omaoni-
ma film della Walt Disney e
impegna Il giocatore in una
serle di stide a Sark, primo
guerriero del MCP. Se riesce a
sconfiggerlo, ali viene con-
cessa la possibllity di com-
battere contro lo stesso Ma-
ster Gomputer Program.

La Tomytronics offre an-
che una versione da tavolo di
Scramble. Naturalmente la
grafica & un po’ rozza sullo
schermo illuminato, ma |l
produttore ha fatto un ottimo
lavoro nel simulare la mecca-
nica di gioco dell'originale,

ZAXXON
E IN ARRIVO!

La Coleco ha annunciato
che uno dei suol titoli per la
nota serie di giochi da tavolo

TRON (STAND-ALONE)

che la ditta stessa commar-
cializza sara Zaxxon. Sebbe-
ne non sarebbe realistico
aspettarsi che la Coleco ri-
produca fedelmente la car-

tuccia prodotta nel 1982 per il
Colecovision, la ditta s mo-
stra fiduciosa di poter quan-
tomeno rluscire a comunica-
re l'essenza di questo scena-
rio multidimensionale nel for-
mato pid ridotto.
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Come diventare milionario o... perdere la camicia!

GREAT WALL STREET
FORTUNE HUNT

Philips/Videopac (LA GRANDE
CACCIA ALLA FORTUNA
DI WALL STREET)

Sembra strano, ma @ un fatto
storicamente provato, che la gente si
interessi di pio al giochi a sfondo
economico-finanziario quando la si-
tuazione del loro portafoglio volge al
PEﬂgéﬂ- ! )

quasi come se ci sforzassimo
di provare a nol stessi di essere ca-
paci di costruire, in un gioce, una
fortuna personale che il mondo reale
cl nega

Vincendo una partita in una
competizione di questo tipo ci sem-
bra di dimostrare che, dopo tutto,
sono solo | capricei del fato che ren-
donoe una persona David Rockefeller
ed un'allra un disoccupato.

Comungue, se i videogiochisti
del nostro paese hanno intenzione di
fivolgersi a guesto genare di glochi
nel bel mezzo di una recessione, |a
nostra speranza ¢ che lo facciano
con “THE GREAT WALL STREET FOR-
TUNE HUNT",

Dopo avere affrontato i temi del-
le-avventure di genere "fantasy” e
quelll di stampo palitico-militate su
scala mondiale, i team di Steve Leh-
ner sigispirato al mercato borsistico
per creare guesto nuovo titolo per la
serie "Master Strateay" della Philips.
Fortune Hunt puo forse mancare
del bellissimi effetti grafici di
"QUEST FOR THE RINGS" & di "CON-
QUEST OF THE WORLD", ma sicura-
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mente non & meno coinvolgente.
Giocabile sia da soli che in due
persone, questo ibrido tra un video-
game & un boardgame ci offre una
erfetta simulazione dei fattori e del-
e relazioni tra di essiche tanno lievi-
tare o crollare | prezzi di mercato.
| componenti del gioco sono sta-
ti prodotti con molta accuratezza, ed
includone una tavola di gioco muilti-
colore su cul i partecipanti indicano

le lorg intenzioni di comprare o ven-
dere le varie azloni, un notes per re-
gistrare | var| investimenti, compre-
sa |a possibilita di calcolare separa-
tamente i prezzi di opzione, nonchi
due Eruppl di segnalini.
‘azione principale comunque
avviene sul video,
Nel terzo superiore dello scher-
mo viene riportato un classico listing
di borsa di una ipotetica telescriven-




ZX Spectrum 16/48 k RAM,

rafica ad alta risoluzione
f!!h‘l!l punti).

e B colori da utilizzare con la pil
assoluta liberta per festo,
sfonde, bordo, in campo diretto
o inverso, con due gradi di
luminosita, a luce fissa o
lampeggiante.

o Tastiera multifunzione con
maiuscole, minuscole, simboli
grafici, caratteri definibili
dall’utente.

o BASIC Sinclair esteso con
funzioni a un.tasto per
programmare in fretta e senza
errori.

» Funzioni specifiche per la
grafica e per la gestione di dati
d’archivio.

* Ampia disponibilita di
programmi préregistrati su
compact-cassette: giochi,
passatempi, educazionali,
matematici, gestionali.

o Totale compatibilita con la
stampante ZX.

s Disponibilita immediata del
volume ALLA SCOPERTA
DELLO ZX SPECTRUM in
italiano.

¢ Prezzo eccezionale: 299.000 lire
nella versione a 16 kbytes.

Lo trovi anche nel tuo BIT SHOP PRIMAVERA
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te. E molto realistico e fornisce I'ulti-
mo prezzo di mercato di ciascuna
delle ventisette azioni delle imprese
incluse nel gioco. \

Le compagnie sono state scelte
per rappresentare una grande varie-
ta di Industrie e comprendono impor-
tanti societa come la Toyota, la Te-
xas Instruments, la Sears, I'IBM, la
US Steel, la American Broadcasting
Eamrany e la Exxon,

| profilo economico di
ciascuna di esse & riportato
brevemente sul libretto di istruzioni.

Il centro dello schermo rappre-
senta una specie di telex che riporta
delle notizie lampo. Questi flash
di agenzia possono esercitare
un effetto tremendo su tutto
il mercato in generale,
sebbene provochino - :
generalmente conseguenze pid
gravi su di un piccolo gruppo di tito
soltanto.

| giocatori di Fertune Hunt pos-
sono inoltre avere un'idea generale
del mercato negli ultimi quattro tri-
mestri osservando il riquadro che
appare sul lato destro dello schermo.

Infine, la striscia sul fondo del
video riporta i dati del portafoglio-
titoli di ciascun giocatore.

In senso lato, Fortune Hunt ¢
composto di quattre giochi in uno.

| gioco di base si impara in un
batter d'occhio, ed & dedicato ai gio-
catori occasionali e a quelli che non
vogliono esplorare troppo a fondo |
meandri del mondo finanziario.

Successivamente, dopo che fi- ?
nalmente avrete compreso in pieno
quali sono le regole fondamentali :
che muovono il mercato, potrete de-
dicarvi con soddisfazione ai livelli
pin difficili, che introducono nuove e
pitr stimolanti possibilita ed alterna-
tive, ivi comprese le opzioni, gli ac-
quisti “a margine” ed i buoni del Te-
s0r0.

Ciascun giocatore -o ciascuna
squadra se gli aspiranti capitalisti
sono pit d'uno- inizia il gioco con
10.000 dollari in dotaziene.

Il vincitore & quello che accumu-
la il maggior profitto al meglio di
venti turni di gioco, ciascuno com-
prensivo di un periodo di tre mesi.

| giocatorl accedono ai loro por-
tafogli di investimento spingendo |l
joystick a sinistra. L'operazione pro-
voca il lampeggiamento sul video del
saldo del conto, colorato diversa-
mente a seconda del tipo di titoli og-
getto dell'osservazione,

L'uso del joystick permettera in-
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oltre di passare in rassegna le emis-
sioni delle diverse societa.

Vendere & anche pia facile. Ri-
chiamate il vostro portafoglio sullo
schermo, portateyi sulla parte di es-
so di cui volete liberarvi e usate il
pulsante di azione per effettuare |'o-
perazione.

Il libretto di istruzioni fornisce
tutte le regole che vi necessiteranno
durante il gioco, esposte in modo
piuttosto chiaro e con esempl illu-
strati per guidare il giocatore attra-
verso le varie fasi aiutandolo passo
per passo.

| termini poco usuall vengono
inoltre chiarificati in modo esaurien-
te al fine di facilitarne la comprensio-

ne.

The Great Wall Street Fortune
Hunt non & certo un gioco per tutti,
ma quel videogiochisti che si fanno
allettare dall'idea di studiare il modo
in cui fluttuano le incerte forze dell'e-
conomia, non potrebbero fare un in-
vestimento migliore di andare a
comprare una copia di questo video-
game, che & veramente unico.

COSMIC SWARM

(SCIAME COSMICO)

Cammavid/VCS

Cosmic Swarm, un altro bell'e-
sempio di software per il VCS prodot-
to da una compagnia indipendente,
vi trasforma in uno sterminatore di
extraterrestri.

| giocatori controllano delle navi
spaziali che appaiono in un angolo
del campo di gioco e se la vedono
con degli strani insetti cosmici che
arrivano dall'alto dello schermo por-
tando delle porzioni del loro nido nel-
la bocca.

Gliinvasori, assai simili alle ter-
miti, cercano in tutti i modi diriempi-
re |0 schermo con i loro nidi.

Ogni volta che 'astronave viene
in contatto con uno di essi, rimang
inesorabilmente distrutta.

Come se tutto cid non fosse gia
abbastanza difficoltoso, la nave de-
ve periodicamente rifornirsi di car-
burante agganciandosi ad uno spe-
ciale veicolo spaziale che appare ca-
sualmente e si muove su e gia per il
video a sinistra o a destra, per una
sola volta.

Se il giocatore manca il contat-
to, la nave resta senza carburante e
il gioco finisce.

Naturalmente, se il veicolo di ri-
fornimento viene distrutto acciden-
talmente, potrete ugualmente dire

addio alla vostra missione.

E ora cerchiamo di sconfiggere
questa maledetta peste cosmica.

Le termiti possono essere elimi-
nate con il laser in dotazione alla
vostra astronave. La cosa migliore
da fare comungue & di polverizzare
la parte del nido mentre viene porta-
ta dall'insetto.

Se ci riuscirete le restanti por-
zioni che appaiono sullo schermo si
coloreranno di rosso e diventeranno
vulnerabili al fuoco del laser. Questo
¢ 'unico modo che avete per sharaz-
zarvene quando sono gia state depo-
sitate, altrimenti non potrete farci
nulla.

La situazione tornera normale
guando sarete necessariamente ob-
bligati a distruggere un‘altra termite.

Forse il problema maggiore in
Cosmic Swarm & dato dal laborioso
controllo dell'astronave: quando il
pulsante rosso non & premuto potre-
te muoveria nelle quattro direzioni,
mentre schiacciando e manipolando
la leva otterrete la rotazione della
nave, Per sparare sara quindi suffi-
ciente rilasciare il pulsante.

| livelli di difficolta riguardano
essenzialmente la velocita di movi-
mento degli insetti, che diverranno
sempre piu rapidi nel cospargere il
campo di gioco con i loro verdi, luridi
2 marci nidi.

La grafica & estremamente sem-

STAR VOYAGER

plice, non di quelle che attirano im-
mediatamente I'attenzione, ma é per-
fettamente adatta al gioco, in cui st
la vera forza del programma.

STAR VOYAGER

(VIAGGIATORE STELLARE)
Imagic/VCS

Gli amanti dei giochi fantascien-
tifici ricorderanno il 1982 probabil-
mente come “I'anno dei glochi per
piloti spaziali"; di cartucce con que-
sto soggetto in quell'anno ne sono
state prodotte a iosa, ma quelle che
hanno avuto pid successo sono state
sicuramente Starmaster (Activi-
sion) e Star Raiders (Atari).

Star Voyager si differenzia da
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questi due titoli essenzialmente per
una eosa: mentre in Star Master e in
Star Raiders il conflitto interstellare
viene affrontato dal punto di vista
tattico e da quello strategico, Star
Voyager si concentra piuttosto uni-
camente sull'esperienza di pilotag-
gio di una singola astronave,

Quindi tutti quelll ¢he hanno
sempre avuto qualche problema per
affrontare su e giQ per I'universo in-
tere flotte di nemici spaziali, potran-
no forse trovare in questa cartuceia
qualcosa di pit vicino all'azione vera
g propria, quella face to face con
I'odiate nemico.

Lo schermo di gioco visualizza
il finestrino frontale della vostra affi-
lata astronave,

Al di sotto di esso troverete un
radar a schermo quadrato che indica
il percorso della nave,

Le porte stellari sono 'elemento
cruciale di tutto il gioco. Poiché |l
gincatore deve guidare la sua astro-
nave attraverso una dl esse senza
subire alcun danno se vuole rifornir-
si- di energia, non dovete assolula-
mente mancarle o fracassarvicl con-
tro se non vorrete diventare una car-
cassa senza vita alla derlva.

L'Energia va man manao rapida-
mente consumandosi sla viaggiando

DEMON ATTACK

nello spazio che usando le armj di
bardo,

Ah, non preoccupatevi, avrete
Un sacco di occasioni in cul speri-
mentare la vostra abilita nel combat-
timento.

Tra una porta e |'altra troverete
rappresentanti della Armata Spazia-
le Nemica che non cercano altro che
un bel duello aeren nello spazio.

A seconda del tipo di gioco che
selezionerete, la vostra nave & pilio
meno difesa.

Potete sparare missili Torpedo o
rﬂ?gi laser, a seconda dei parametr|
dello scenario in cui vi troverete: ||
primo richiede solo una plecola fra-
zione di energia, mentre il secondo
durante le nostre missioni di test, ci &
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apparso un po' piu facile da puntare.

La IMAGIC ha rapidamente co-
struito la sua famacon dej giochi che
rappresentano lo stato dell’arte negli
eftetti grafici e sonori, e questo gioco
certo non offusca la sua immagine,

La nave spaziale nemica ben
disegnata, il caleidoscopico viaggio
attraverso |a porta stellare e le note
di apertura di "Cosi parlo Zarathu-
stra” |a musica i base del gioco)
s0n0 tutti marchi di qualita di questa
giovane e agguerrita casa america-
na.

Forse non avrd la rapidita di
azione di altre cartucce spaziali. ma
Star Voyager & una emozionante sfi-
da stellare che non potete assoluta-
mente perdervi.

DEMON ATTACK
IMAGIC/ATARI VES

Demon Attack & sicuramente
una delle cartucce pii affascinanti
della Imagic.

Il gioco & facile da imparare, ha
una grafica che salta subito agli oc-
chi, ottiml effetti sonori, ed inoltre &
stato uno dei videogiochi pid venduti
del 1982,

In altre parole, tranne che per il
fantastico meccanismo di gioce, per
la varieta dello stessa, per i bellissi-
mi effetti, per la qualita degna di un
gioco da bar e pure per laconfezione
molto accurata, non cl sarebbe gran-
ché da aggiungere.

Il giocatore muove orizzontal-
mente il proprio cannone a ragai la-
seresparaastormidiinvasori alieni
di tutte le specie.

Nella fase di inizio della batta-
glia, | demaoni alati del pianeta di
ghiaccio Krybor possono essere
sconfitti abbastanza facilmente.

Infatti di tutto il gruppo di alieni
che appare sullo schermo, so0lo quel-
lo pilt basso vi lancia delle bombe.
Arrivano in formazioni di otto per
ondata, e la migllore cosa da farsi &
di schivare quello che spara per de-
dicarsi all'abbattimento dei mostri ai
livelli superiori

Se colpite quelli armati, altri de-
moni prenderanno subito il loro po-
sto e riprenderanno a sganciare |
maortali proiettili, Quindi & decisa-
mente meglio eliminare gli alieni in-
offensivi, perché verranno sostituiti
da altrettant| esser| innocui.

Al livelll pio difficoltosi gli inva-
sori, quando sono colpiti, si smem-
brano in due parti piu piccole che
non solo cercano di spararvi, ma so-
no anche pronte a lanciarsi su di vol
in temerarie missioni suicide, emet-
tendo stridull suoni simili a quelli di

SNAFU

un uccello.

Vicino al 5.000 punti, il Erus'ta-
guo del gioco diviene anche piu
aspro quando i perfidi demoni co-
minciano a sganciare missili termici
a lunga pettati per raggiungers Il lo-
ro obbiettivo, cioé vol.

La partita offre anche delle inte-
ressanti wversioni di gloco, inclusa
l'opzione di potere usare dei missili
teleguidati, anche se questa possibi-
lita ha il suo lato negativo.

Dirigendo uno di questi proietti-
li, il giocatore muove anche |a pro-
Pria astronave, e 5pess0 senza vo-
erlo la fara capitare nel mezzo di
una Eioggla di bombe mortali.

atrovata pit ingeanosa di tut-
to Il gioco & comungue |a versione 9,
che permette ai due giocatori di al-
ternarsi nell'azione,

Il primo contendente, rappre-
sentato sul video da un cannone blu,
comincia la partita controllando I'a-
zione per una manciata di secondi,
dopodiche il laser diventera arancio-
ne e la manche dovra essere condot-
ta dal secondo.

Questa intelligente innovazione
permatte un sacco di possibilita
strategiche ed offre qualcosa di ve-
ramente nuovo per una partita a due,

Il tema di fondo di Demon Attack
& comungue la qualita gratica, asso-
lutamente degna di un gioco da bar.

Almeno una dozzina di differen-
ti demonl appaiono sullo schermo
per sfidare la vostra abilita ondata
dopo ondata di demoniaci assalti,

Malefici uccellacci dalle ali di
pipistrello, gialli Ciclopi roteanti e
giganti falene multicolori non sono
che alcuni di questi esseri che gli
esperti della IMAGIC hanno chiama-
to a raccolta per tormentarvi.

SNAFU
MATTEL/INTELLIVISION
Se nonl'avete ancora nolato, ¢'é
una specie di revival nei cosiddetti
"giochi di costruzione di lineg".
Sebbene la Atari abbla abban-
donato il genere guando ha cancella-



to Surround dal suo catalogo per Il
VCS, {:nmpagnia come la Crystalwa-
re, la Sirius Software e la Mattel non
hanno perso fiducia nel fascino dei
giochi di questo tipo.

Snafu & certamente il piu ricer-
cato sviluppo del concetto mai stu-
diato sinora.

Lo staff di progettazione della
cartuccia ha cercato di sfruttare al
massimo le vaste possibilita del co-
mando Intellivision fornendo sofisti-
cate opzionl da selezionare per mez-
zo della tastiera.

Le 16 varianti del programma
possono essere suddivise in due
grand| categorie: i giochi di trappola
e quelli di attacco,

Nei primi ciascun giocatore usa
il disco direzionale per muovere il
proprio cursore lungo il campo di
gioco, lasciando dietro di sé la clas-
sica coda.

Il problema é di costruire 1a pro-
pria linea in modo da obbligare ['av-
versario a chiudersi in qualche an-
fratto in cui sara costretto a distrug-
gere la sua contro qualche parte del
mure gia costruita.

| giochi di attacco introducono

una vera e propria novita nel siste-
ma di gloco.

Ciascun giocatore - non ci sono
versioni da giocare da soli in queste
variantl - dirige il proprio serpentone
lungo tutto lo schermo,

Il suo scopo & di manovrarlo in
modo che il suo video-rettile riesca a
mordere la coda di quello dell'avver-
sario, portandogliene via una por-
zione.

Vince chi riesce a far fuori la
linea dell'avversario eliminandone
tutte le sezioni.

Ogni gioco ha un sorprendente
numero di opzioni e di possibilita,

La tastiera & usata per sceqgliere
una delle quattro possibili velocita di
gioco, le variazioni nel tipo di com-

etizione e il numero di rounds che
isogna conquistare per riuscire a
vincerea,

Alcune delle alternative offerte
dal programma riguardano I'uso del-
le traiettorie diagonali, la possibilita
di avere delle linee-extra e altritipi di
ostacoli sul campo.

C'¢ anche la possibilita che una
linea eliminata in un round persista
nell'altro come una specie di barrie-

ra estremamente pericolosa.

Il gioco di attacco di Snafuéuna
vera e propria sfida a due. Un gioca-
tore guida un serpente rosso el'altro
uno blu.

E questa una variante veramen-
te valida della versione standard, e
probabilmente costituira |a maggio-
re attrazione della cartuccia.

L'unica difficoltd & il controllo
della linea tramite lo "scivoloso” dis-
co direzionale,

Molti non hanno nessuna diffi-
colta ad usarlo, ma anch'essi potreb-
bero avere qualche problema nel do-
mare il loro serpentone per guidarlo
verso la direzione desiderata, specie
nelle versioni che prevedono solo
movimenti orizzontali e verticali,

Put essere a volte frustrante
premere il disco in un punto cui non
corrisponde una possibile direzione.

Snafu & un ?iucn piuttosto soli-
do che da agli "Intellivisionaires” (i
Mattel-fanatici americani) la possi-
bilita diimpostare una vera e propria
battaglia strategica di pura intelli-

enza, primo esempio di questo tipo
gi impostazione in un gioco della no-
ta casa americana,

Descrizione Qat Frezzo Totala
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Come diventare un vero mandriano

STAMPEDE

Activision/Atari

In Stampede, il giocatore fa la
parte di un cowboy a cavallo che
tenta di controllare una mandria di
bestiame selvaggio per il maggior
tempo possibile.

Il cavaliere pud essere mano-
vrato in senso verticale lungo il lato
sinistro del campo di gioco e deve
impedire che gli animali riescano a
sorpassarlo e a passare al dila dello
schermo.

Se tre capi riescono a farcela il
gioco finisce, a meno che non abbia-
te guadagnato un bonus totalizzan-
do 1.000 punti o pio.

Il joystick muove || cowboy su e
git mentre Il tasto rosso viene usato
per lanciare il lazo,

I nostri video-mandriani posso-
no atfrontare il branco di bestie in
uno o due madi,

Il giocatore pd cosi prendere al
lazo un animale per totalizzare dei
punti oppure sospingerlo in avanti
con il proprio cavallo, In quest'ulli-
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mo caso, se protrarrete 'operazione
troppo a lungo, il giovane manzo vi
opporra sempre maggior resistenza
e si fard spostare sempre di meno.

Ci sono quattra tipi di animali: i
Jerseys, colorati di marrone chiaro,
che valgono 25 punti; il Guernseys,
che sono di un marrone pid scuro e vi
frutteranno 15 punti; gli scuri e rossi
Herefords che danno solamente 3
punti e infine, pil importanti di tutti, i
tenaci Black Angus, che valgono 100
punti.

Stampade procura inoltre al ca-
valiere altri due grattacapi: uno & un
teschio di bue di colore bianco che,
se foccato dal cavallo, provochera
una rovinosa caduta dello stesso. In
secondo luogo, tutti | capi si muovo-
no, ad eccezione dei Black Angus.

Oueste bestie, colorate di nero,
sembrano letteralmente inchiodate
al terreno e devono assolutamente
essere prese al lazo oppure se ne
andranno fuori dallo schermo.
Ugualmente, provocheranno al ca-
vallo |a stessa rovinosa caduta che
viene causata dal teschio,




La pi0 grossa frustrazione per
un glocatore inesperto @ di dover af-
frontare diversi Black Angus simul-
taneamente. Niente paura, sia che
giochiate la variante 1 oppure la 2,
¢’ uno schema fisso che vi permet-
tera di controllare le apparizioni del-
le bestiacce nere.

In queste due varianti, | Jerseys
sono sempre seguiti da una fila di
Guernseys e da una di Herefords. Do-
po che gli Herefords sona stati cattu-
rati, preparatevi all'apparizione del
Black Angus.

Una volta che avete preso |'ulti-
mo Hereford, il computer sceglie ca-
sualmente un numero da uno a tre.
Se esce 1apparira unteschio, conil2
arrivera I'Angus, il 3 non fara acca-
dere nulla e la sequenza riprendera
daccapo.

Con questa piccola tattica e ri-
cordando che gli animali corrono su
sel livelli orizzontali, dovreste anche
usare un altro accorgimento: non ap-
Eena il gioco inizia, catturate tutte le

estie sullo schermo ad eccezione
degli Herefords. Alla fine lo schermo
verra riempito unicamente da questo
tipo di vitello a questo punta ripulite
una fila orizzontale ed aspettate che
arrivi I'Angus, il teschio o che non
succeda nulla.

Questa & la migliore strategia e
vi consentira di avere una buona pa-
dronanza del flusso della mandria
fruttando contemporaneamente un
bel mucchio di punti.

Forza allora e preparate il lazo,
perché il branco non ha pieta per |

pivellil I
< o
{3
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GALACTIC
INVASION

Astrocade/Bally Astrocade

In questo primo numero vi pre-
sentiamo un gioco di una consolle
che non @ ancora stata importata in
Italia e che forse non lo sara mai: si
tratta del sistema Astrocade della
Bally, la nota casa americana famo-
sa perisuoiflippers, datempo anche
nel mondo dei videogioch,

Potrete in questo modo avere
una informazione pit completa dicio
che avviene laggiu oltreoceano ed
eventualmente decidere se una con-
solle di questo tipo e con questo tipo
di giochi potrebbe avere successo
anche qui da nol.

Galactic Invasion & un gioco as-
sal simile a Galaxians, in cui i gioca-
tori controllano un cannone laser
che si muove orizzontalmente sul
fondo dello schermo nel tentativo di
distruggere gli alieni che si gettano
in temerarie picchiate per distrugge-
re la vostra base sia per mezzo di
micidiali bombe oppure gettandosi
su di essa alla maniera dei kamika-
ze,

Ci sono tre file di alieni: 1a fila
pii bassa é formata da otto swoo-
pers colorati di blu che valgono 4
punti 'uno, quella di centro da sei
caccia di scorta di colore rosso, con
un valore di 6 punti ciascuno e quella
pil alta dai due incrociatori leaders
della flotta spaziale, con uno score
variabile dai 15 agli 80 punti, a se-
conda del modo in cui vengon elimi-
nati e di quanti caccia stanno accom-
pagnandoli. Se una di queste
astronavi-madre arriva in formazio-
ne con due caccia ed é distrutta pri-
ma di essi, fruttera 15-20 punti.

Se beccate un caccia e poi il lea-
der, accumulerete 30 punti.

Se infine tate fuori i due caccia
rossi e quindi distruggete I'incrocia-
tore otterrete il massimo, e cioé 80
punti. .

La strategia essenziale nel gio-
chi di questo tipo & di continuare a
muoversl. Non date mai agli alieni
I'opportunita di prendere bene la mi-
ra perché difficilmente mancheranno
un bersaglio immaobile,

Cercate di sEarare in modo che
siano gli swoopings ad attraversa-
re la vostra fila di funco volandoci
dentro, e potrete cosi anche evitare ||
tiro diretto del nemici.

Quande una squadriglia di in-
crociatore e caccia sl stacca dalla
formazione, dovete assolutamente
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riuscire a distruggerla totalmente
perche vi dara modo di incrementare
sensibilmente il vostro punteggio.

Ricordate inoltre che quando
uno swooper vl oltrepassa ed esce
dalla parte bassa dello schermo, ri-
torna dall'alto del video: non fatevi
prendere di sorpresal

Cercate di evitare gli angoli a
tutti | costi, perché non vi lasciano
vie di fuga, dal momento che gli alie-
ni ne approfitteranno per attaccare
dalla parte che & rimasta senza pro-
tezione,

Una volta che avete ripulito lo
schermo, noterete che quando appa-
re una nuova formazione passera
qualche tempo prima che si decidano
a scendere: & il momento buono per
gliminarne piu che potete.

Tenete infine la mano ben salda
sulla "cloche” della vostra astrona-
ve perché gli swoopers amano terri-
bilmente suicidarsi su di un "pollo”
che sta fermo.

CROSSFIRE

On-Line/Atari 400 & B0D/32K
disk

Questo videogame ci ricorda un
o' di gioco da bar "TARG". La On-
ine, che & la ditta produttrice del
software, ha ipotizzato questo tipo
di scenario: siete il solo superstite di
una cittd completamente invasa da
sinistri alieni. Il giocatore ha una vi-
sta dall'alto degli edifici attraverso
cui si deve muovere, armato unica-
mente di una pistola laser multidire-
zionale. Sfortunatamente anche gli
alieni sono pronti alla battaglia.

Gli extraterrestri hanno anche
un curioso vantaggio: devono essere
distrutti quattro volte per poterli l|-
minare definitivamente dal gioco.
Ogni volta che un invasore viene col-
pito assume un altro aspetto fisico,
fino a che non raggiungera |'ultimo
grado di metamorfosi, il quarto.

Gli alieni possono anche rigene-
rarsi, & lo faranno sempre nello stes-
50 punto, lungo tutti | bordi del cam-
po di gioco, tranne che in quello infe-
riore.

Incominciate il gioco con 35 mis-
sili, ma ogni volta che ripulite lo
schermo il numera diminuisce di cin-

ue unita fino ad arrivare al minimo
i 15. Quando avete al massimo 10
colpi, quattro oggetti a forma di dia-
mante cominciano a lampeggiare nei
dintorni del video, Per ricaricare il
vostro laser dovrete passarci sopra.

Periodicamente, inoltre, altri

quattro “cose” a forma cilindrica ap-

pariranno sullo schermo. Passando-
¢i sopra vi daranno un bonus varia-
bile da 100 a BOO puntl,

Non appena il gioco inizia, rifu-
glatevi immediatamente in uno dei
quattro angoli del recinto e restate li
immaobile, a meno che non siate ob-
bligato a muovervi per evitare un
proiettile nemico.

Occupando un angolo ridurrete
il numero di possibili direzioni da cui
gutete essere colpito da quattro a

ue,

Ovviamente, potrete anche es-
sere costretto a lasciare la vostra
posizione strategica per non restare
intrappolato dal fuoco incrociato de-

li alieni, ma cercate di ritornarci al-
a prima opportunita,

Usate le vostre armi con mode-
razione: andare a ricaricarsi sui dia-
manti lampeggianti spesso vi obbli-
ghera ad uscire troppo allo scoperto,
rendendovi cos! vulnerabile da tutte
e quattro le direzioni.

| cilindrl di “bonus” appaiono in
guesta sequenza; in basso a sinistra,
in basso a destra, inalto adestragin
alto a sinistra. }

Il loro valore & géugresswu e
frutta 100, 200, 400 e BOO punti,

Il primo bonus appare dopo che
il giocatore ha sparato 12 colpi e ri-
comparira allo stesso modo per tutta
la durata del gioco.

Se perd durante uno schermao ne
mancate uno, non si faranno vedere
pit fino alla manche successiva.

Ricordate che i missili nemici
sono molto pid veloci di voi e I'unica
maniera che avete per sperare dieyi-
tarli & di girare un angolo, facendo
bene attenzione a non ritrovaryi, dal-
la padella alla brace, in mezzo al
fuoco di un altro alieno.

Crossfire si gioca sia con il Joy-
stick che con la tastiera. .

Ognuno di questi metodi ha |
supi sostenitari.

Molti preferiscono il joystick,
ma il suo uso in questo programma
comporta anche une svantaggio,

er sparare dovrete spingere la
leva nella direzione di mira, e pol
premere il pulsante rosso.

Il problema & che, dopo avere
sparato il colpo, il vostro rappresen-
tante sullo schermo comincera a
spostarsi anch'esso per quella via,
se non rilasciate immediatamente il
joystick.

Riflessi pronti e padronanza nel
controllo sono i requisiti essenziali
per dominare questo eccellente gio-
co.



espande all’infinito la tua esperienza

f HES

REBIT .

COMPUTER

HES mon

software d misura d’uomo



Dungeons & Dragons
Mattel Electronics

| glocator| abltuali di D & D, il famo-
sissimo gioco “fantasy” che sl avvale
della tecnica del "role-playing”, partico-
lare sistema che fa assumere a ciascun
giocatore un ruolo diverso nell'azione,
ivi comprese tutte le caratteristich
portamentall che il personaggi
rappresentato possiede, sunt; ril
compiaciuti e sorpresi quandola

t
ha annunciato che avrebbe prﬂﬂutta;ﬁx

versione elettronica di tale gloko,
Dungeons & Dragons ha rivoluzio-
nato tutte le tecniche tradizionall df gio-

co, introducendo parecchie inngvazipnl

& alcuni concetti alquanto poca comitni,
the hanno avuto un impatto farissimo
sul board gamers di ognl luogo!

Si & fatto un gran parlare su come la
Mattel avrebbe riprodotto in un gioco da
tavolo tutto il sottile backaground psico-
logico di cui necessitava la versione
classica.

Stortunatamente il risultato perde
molto del fascino che ha l'originale: non
si pubd rappresentare il ruolo di nessun
personaggio e '8 davvero molto poco
mistera nell'azione.

Anche supponendo chei partecipan-
ti possano arricehire il gioco con elemen-
li della loro immaginazione, esso resta
sostanzialmente un puro e semplice labi-
rinto in cui | guerrieri viaggiano alla ri-
cerca di un tesore, cercando contempao-
raneamente di evitare |l drago.

In sostanza dunque vengono a man-
care molte delle attrattive della versione
giocata in "rale playing”.

Comunque, D & D deve essere giudi-
cato per gquello che &, ossla sulla base dei
meriti che acquisisce come labirinto
compulterizzato, una volta che I'acqui-
rente abbia finalmente rinunciato a ritro-
vare in esso la versione computerizzata
del gioco classico.

La confezione in s&é piuttosto attra-
ente ¢ comprende degli elementi vera-
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mente ben fatti,

La tavola da gioco elettronica éfor-
nita di comandi a pressione e il computer
In essa contenuto generera un nuovo la-
birinto ogni volta che si inizia una nuova
partita.

| pezzi sono fatti in modo da adattar-
si perfettamente al piano di gloco, e la
cosa sara di grande aiuto per mantenere
un po’ d'ordine sul campo dell'azione.

La parﬁjta pud esseqe giocata sia da

. O .

! [

soli che in due persone contro il compu-
ter.

Oltre a generare i labirinti, la consol-
le aggiorna continuamente la forza dei
glocatori, controlla i vari movimenti e le
relative posizioni, sl occupa del dragone
e del tesoro, segnalando anche acustica-
mente la presenza dei muri del labirinto e
la vicinanza della bestiaccia.

Dopo aver acceso l'apparecchio,
ascolterete il segnale acustico che con-
traddistingue il Guerriera n. 1,

Selezionate un livello di ditficolta
per questo primo ardimentoso e sceglie-
te una stanza segreta; quest'ultima sard
il suo ritugio ed Il suo punto di difesa.

successivamente  premete  “Next
turn” e potrete udire il cicaling del Guer-
riero n. 2, che selezionera il suo livello di
difficalta e la sua stanza.

A questo punto il computer sceglie
una stanza del tesoro, almeno a tre qua-
drati di distanza dalle stanze segrete,
genera casualmente un labirinto e la ri-
cerca comincia.

Ogni guerriero si muove al massimo
di B quadrati.

STONP DLONE SCENE

Ogni sezione attraversala deve es-
sere premuta fino a che non sl udira un
"beep” di registrazione,

[l movimento & possibile in quatiro
direzioni, orizzontalmente o vertical-
mente, escludendo percid le diagonali,

Quando incontrate un muro, la con-
solle emette un suonao. vl obbliga a tor-
narvene indietro di un quadrato e a fer-
marvl.

Se provate a far qua:lcha maossa ille-

I

gale, verra emesso un classico "buzz” d|
disapprovazione.

Dopo che un guerrieroha finito [ suo
turno, toccherd alltaltro, a meno che nan
stiate giocando da soli, nel qual caso
sarete di mano ancora vol,

Continuate a muovervi e segnalate
la posizione dei muri con gll appositi
contrassegni,

Cercate di scovare pid muri possibili
primacheil drago si risvegli, onde avere
delle vie di fuga sicure In caso di ritirata.

Il drago inizia il gioco sonnecchian-
do nella stanza del Tesoro,

Se un giocatore giunge atre quadra-
ti di distanza da tale luogo esso si sve-
glia, ed uno speciale segnale acustico
servird ad avvisare | glocatori dell'avve-
nimento.

Finito il turno, il drago si muove d|
un quadrato ed emettera il suo classico
suono di movimento,

Il sup obiettivo & [l giocatore a lui pit
vicino.

Sebbene sl possa muovere solamen-
te di uno spazio per volta, pud andare
anche In diagonale & volare al di |4 delle



pareti del muro.

Il drago va versa Il guerriero che pli
gli & vicino, anche se ha gia Iniziato la
sua caccia ad un altro giocatore, oppure
corre Immediatamente verso colul che @
gia riuscito a raggiungere il tesoro, non
preoccupandosi pil dell'altro.

Se |l drago raggiunge Il quadrato di
un Guerriero o vice versa, lo attacchera e
lo ferird.

Potrete a questo punto udire lo squil-
lo del segnale del guerriero e quello di
attacco del drago,

Dopo la prima battaglia, |a possibili-
ta di movimento del glocatore si riduce
da 8 a6quadrati dopo |aseconda passe-
ra da 6 a4 e al terzo attacco le ferite
saranno tali da impedire il proseguimen-
to del gioca.

Dopo agni combattimento il guerrie-
ro deve ritornare alla sua stanza segreta
per riposarsi,

Se il giocatore trova il tesoro prima
che il drago trovi lui, verra avvertito acu-
sticamente,

|| peso del tesoro rendera il guerrie-
ro pit lento nel movimento, che non po-
tra superare | guatiro quadrat|.

Per vincere, il giocatore deve riusci-

re a ritornare nella sua stanza seqreta,
evitando naturalmente | pericoli del dra-
go & le insidie che gli portra laltro con-
tendente nel tentativo di rubargli il sup
giusto premio.

All'lnizio della partita, & buon gloco
che ambedue i partecipanti cooperino al
fine di costruire quanti pit murl possibi-
e

Cercate specialmente di tracciare la
mappa esatta dei dintorni della vostra
stanza segreta, perché vi sarda molto uti-
le durante [l ritorno.

Se il drago va incontro al vostro
guerriero, portate quest'ultimo vicino a
quello del vostro avversario, in modo da
fare dirigere la bestiaccia verso di lui,

Allo stesso mado, se ['altro parteci-
pante ha raccolto || tesoro e non fate pid
in tempo a raggiungerio, andate ad
aspettarlo dinanzi alla sua stanza segre-
ta & quindi Ingaggiate un combattimento
per portargli via la sua preda.

La lotta avviene ponendo | due con-
tendenti sullo stesso
quadrato. Il computer
decide pol [l vincitore, confron-

tando | punti di forza di ciascuno
al momento della battaglia.

Ricordate che il pil debole & destina-
to ad avere la peggio, ma tenete anche
presente che il gioco rinnova la forza di

ciascun guerriero a determinati interval-
li. Questo significa che non sarete mai
sicuri di quanti siano questi punti ed il
combattimento pud cosirisolvers| inmao-
do sorprendente.

Dungeons & Dragons affascinera si-
curamente gll amanti dei giochl di labi-
rinto.

| suoni complessivamente emessi
dalla macchina sono 12 ed ognuno & mol-
to ben distintamente udibile: nel caso ab-
biate qualche problema a riconoscerli,
potrete riascoltarli a mezzo del tasti di
prova posti sul bordo del campo di gioco,

| segnalini sone due pezzi di metallo
forglati a foggia di guerrieri, il simbolo
del tesoro ad uno splendido dragone, che
d4 un tocco di colore all'azione.

La Mattel ha avuto |a licenza di ri-
produrre questo gloco dalla TSR inc. che
detiene tuttl i diritti, ed & un peccato che
abbia sfruttato questa enorme possibili-
ta solo in parte, conun sistema cosi sem-
plice adatto al bambini dagli otte anni in
su. Ciononostante
pur nei limiti di un

L
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gloco prevalentemente dedicato ai ra-
gazzinl, resta ben fatto e piuttosto azzec-
cato,

Pensiamo che regalera ai giovani vi-
deoglochisti ore ed ore di infinito diverti-
mentn

Boxing Game Calculator
Casio

Il Boxing Game Calculator della Ca-
sio ha ben quattro funzioni: un orologio
digitale a lettura continua, una sveglia,
un calcolatore a otto cifre eil divertentis-
simao gioco della boxe.

L'orologio ha un display malto chia-
ro che fornisce ore, minuti e secondi.

Il calcolator effettua le quattro ope-
razioni, & dotato di memoria, di calcolo
della percentuale e di virgola fluttuante,

Piccolo e sottile, viene tornito di una
elegante custodia In pelle che fara un
flgurone in qualsiasi riunione d'affari,
mentre 1o tirate fuori dal taschino.

Naturalmente siamo certi che quan-
do lo estrarrete non sara certo per effet-
tuare gualche calcolo quanto piuttosto
per giocare qualche round di boxe men-
tre nessuno vi vede.

Mettete l'interruttore di funzione
sulla posizione game e premete il pulsan-
te di inizig.

Apparird il precedente high score
con tanto di puntegglo, dopodiché co-
mincia il primo round.

Danl match @ fatta di otto riprese di
30 secondi |'una,

Gli incontri possono essere vinti al
punti o per KO. Ci sono 10 categorie, daj
pesi mosca a quelli massimi.

Ogni volta che vincete, passerete
automaticamente alla "cintura” superio-
e,

Tre tasti comandano il vostro figh-
ter: A spara dei diretti al volto e al corpo,
il tasto wp/down solleva e abbassa lg
braccia al livello del viso o del tronco, &
difende anche il vostro pugile dai colpi
dell'avversario. |l tasto sway infine, lofa
arretrare per avitare qualche pugno o per
acquistare maggior potenza prima di
colpire a sua volta.

Il display indica il numero di rounds
e riparta | dati sulle condizionifisiche del
due puglli,

Sul lata sinistro troverete l'indica-
zione della capacita di resistenza del vo-
stro avversario, unitamente alla patenza
del pugno appena tirato.

Sulla destra gli stessi dati, guesta
volla riferiti al vostro pugile,

Alla tine dell'incontro viena procla-
mato il vincitore, sia per knock-out (10
conteggi 0 3 KO in un round) o ai punti.

Se avete vinto il vastro prossimo
sfidante apparterra a una categoria su-
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periore,

Sul display viene anche indicato |l
numero corrispondente al pugile che ha
combattuto, perché ci sono ben 100 pugi-
Il diversi che aspettano un incontro con
vol.

L'animazione & pluttosto semplice e
raffigura i due contendenti a mezzo bu-
sto, schematizzati in modo che possano
muoversi in avanti o indietro in tre posi-
zionl clascuno, a meno che nonfiniscano
al tappeto.

I pali degli angoli del ring si muova-
no a sinistra o a destra, a seconda che il
pugile sia in attacco o in difesa.

Prevedlamo che sard un grosso suc-
cesso per gli amanti delle calcolatrici,
ma saprattutto della meravigliosa “no-
ble art” del ring.

Space Invaders
Entex

Space Invaders, In questa versione
tascabile, verra certamente apprezzato
da tutti coloro che 'hanno amato nelle
sale giochi e sul video di casa propria.

(luesta versione della Entex @ stra-
ordinariamente fedele e rende il gloco
originale con molta accuratezza, cosa
che procurerd Infinite ore di divertimento
ai devoti fans degli invasori.

L'obbiettivo ovviamente & di totaliz-
zare il maggior numero di punt| possibile
distruggendo gli alieni prima che essi
colpiscano a loro volta || vostro cannong
laser,

Ogni ondata di attacco & composta
da otto marzianini,

Un paio di scudi protettivi vi offri-
ranng un temporaneo riparo dal loro
proiettili,

L'ndiata astronave madre i muowve
avanti e indietro nella parte superiore
dello schermo di gioco.

Due bottoni muovono la vostra arma
asinistra e a destra sul fondo del afsplay
e vi aluteranno ad evitare | colpl e a
piazzare qualche missile ben assestato,

Per sparare non resta che premere il
pulsante di fuoco,

Dopo aver ripulito uno schermo ap-
pare un‘altra ondata, mentre a voi sono
dispensati tre cannoni per sconfiggerla,
pil naturalmente quelli di bonus che rice-
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varete totalizzando punti,

Distruggere l'astronave madre vi
fruttera 10, 20 o 30 punti a seconda del
momento in cui la colpite.

Gli invasori valgono invece 5 punti
sell beccate quando sono distantie 2 se
sono pil vicini.

Due livelli di abilita daranno ampie
possibilita di gioco per tutti: al primo
livello gli attaccanti smettono di sparare
quando restano loro solo due navi, men-
tre al livello da esperti il fuoco & continuo
fino a che tutte non sono state distrutte,
la velocita aumenta sensibiimenta.

Sostanzialmente & guesta una delle
mighari traserizionl tascablili di un gioco
da bar.

Anche i giocatori pid esigenti trove-
ranno davvero pachi difetti in questa
versione portatile del loro passatempo
prefarita,




Campagna Abbonamend 1984  Spedipione I Abb posisle Grucpo HIFTD

ABBONARSI.
UNA BUONA
ABITUDINE.

Abbonarsi € sempre una buona abitudine, ma cid vale ancora di piu se le riviste sono JCE.
| motivi sono semplici.

Abbonandosi, sl ricevono le riviste preferite a casa propria almeno una settimana prima
che le stesse appaiano in edicola.

Si ha la certezza di non perdere alcun numero (c'eé sempre qualche cosa d'interessante
nei numeri che si perdono..) Il nostro ufficio abbonamenti, infatti, rispedisce
tempestivamente Ex.renluah copie non giunte, dietro semplice segnalazione anche
telefonica,

Si risparmia fino al 35% e ci si pone al riparo da futuri aumenti di prezzo pressoché certl
in questa situazione di mercato.

Ma le riviste JCE offrono anche di pii: la tessera negozi convenzionati JCE 1984, per
esempio, un privilegio che da diritto a sconti speciali su determinati prodotti in molti negozi
italiani,

Un libro In omaggio ¢ lo sconto del 20-30% su molt| altri libri di elettronica. Oppure lo
sconto del 10%, valido tutto I'anno.su tutti | libri, novita comprese, distribuiti dalla JCE.
Diritto a ricevere preziosissime opere, qualche esempio: il VI volume degli Appunti di
Elettronica, |la pubblicazione a fascicoli che ha riscontrato grandissimo favore,

Le nuove Schede di Riparazione TV 1984 tanto utili a tecnici e autodidatti.

Il 2° volume Selezione di progetti elettronici con tanti circuiti da realizzare scelti fra |
migliori pubblicati e di sicuro funzionamento.

E.. infine la grande possibllita di vincere milioni in premi partecipando al favoloso
Concorso 1984,

Concludendo, se siete interessali all'elettronica entrate anche
voi nella élite degli abbonati alle riviste JCE.
Una categoria di privilegiati.

Abbonarsi alle riviste JCE & proprio un affarel

MOHNITOR EDP ICONOMICO
PROGRAMMATORE D1 IPROM



LE VANTAGGIC

ABBON/

Abbonamento annuo a SINGOLE riviste

[ SPERIMENTARE L. 28.000 anziché L. 35:000_
[0 SELEZIONE L. 26.000 anziché L. 3%:000
[ CINESCOPIO L. 31.000 anziché L 38:500
[J MILLECANALI L. 32.000 anziché L. 38:500°

] ELECTRONIC GAMES L. 24.000 anziché L. 30:000

Abbonamento annuo a DUE rviste

Ulteriore sconto di L. 2.000 sulla somma dei prezzi
di abbonamento delle singole riviste.

(es: SP* + SE*) L 57.000 — L. 2.000 = L.55.000

Abbonamento annuo a TRE riviste

Ulteriore sconto di L. 4.000 sulla somma dei prezzi
di abbonamento sulle singole riviste.

(es.: SP + SE + CN*) L. 88.000 — L. 4.000 = L. 84.000

Abbonamento annuo a QUATTRO riviste

Ulteriore sconto di L. 8.000 sulla somma dei prezzi
di abbonamento sulle singole riviste.

{es.. SP + SE + CN + MC*) L. 120.000 -
L. 8.000 = L. 112.000

Abbonamento annuo a tutte @ CINQUE le riviste

Ulteriore sconto di L. 10.000 sulla somma dei prezzi
di abbonamento sulle singole riviste.

{es.: 8P + SE + CN + MC + EG*) L 144.000 —
L 10,000 = L. 134.000

LEGENDA:
SP = SPERIMENTARE, SE = SELEZIONE, CN = CINESCOPIO
MC = MILLECANALI, EG = ELECTRONIC GAMES



)SE PROPOSTE

AMENTO

Ulteriori privilegi riservati agli abbonati a due riviste:

Par gombinmzion
comprandai

i rivista
Cinescopla

Ulteriori privilegi rlawati agli abbonati a tre riviste:

.
m
MM a2
£

-

I 5:“:'""3

Entrambil | valumi offartl
Ulteriori privilegi riservati agli abbonati a quattro riviste

SCHTIND
nr T

Privilegi per tutti gli abbonati ©

Uno di questi 8 libri a scella (per
l'ordinazione del libro gli abbonati
riceveranno una apposita
comunicazione) + |a tessera del nagozi __r__,.
convenzionati 1984, o




ARITMETICA 1

i programmi applicativi,
perché il tuo
home computer
diventa un prezioso
strumento di lavoro,
e non solo un
bellissimo gioco.

EXELCO

LA PIU' GRANDE
ORGANIZZAZIONE EUROPEA
DI VENINTE PER CORRISPONDENZA
D PRODOTTI ELETTRONICI

EXELCO

Via G. Verdi, 23/25
20005 - CUSANO MILANING {MILAND)

Gy

o sk o
PARNL
-/J -\-b-

WORD PROCESSOR

"~ 1 QUATTRO PROGRAM Ml

DELLA SERIE
SPECTRUM-CASA
SONO OFFERTI
IN BLOCCO
DALLA EXELCO

AL PREZZO DI LIRE
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MAI VISTA
UNA PARATA
DI SUCCESSI

COsl

Solo nel catalogo Parker trovi titoli
come Frogger,™ Q. Bert.” Super Cobra,™
Popeye,” Tutankham, " Return of the
Jedi“*... E tanti altri:
tutti dertvati in esclusiva dai pili avvincenti
videogames delle sale giochi o da kolossal
dello schermo.

Anche sotto il profilo della grafica e
della spettacolarita non secondi a nessuno.

Oggi gia compatibili con i sistemi Atari
2600 e Intellivision," prossimamente
anche con gli altri sistemi e con gli home-
computers pit diffusi.

*solo nella versione per Atar 26007

Spedire a: General Mills Products Corporation. Export Sales Office. Owen Street, Coalville.
Leicester LEG 20E Inghilterra. Riceverai Illustratissimo catalogo videoglochi Parker

" Vuol saperne di pit?
Cﬂmp].]ﬂ e IIWIEJ |.l taghandD qU.l | flaI‘ICD Wome e Cognome —

Mgt te.8 ademck of Soga Fnterprse ne, o QudertS 1943 0 Gortoeh & o ubertma R — ‘
ek =l 0 Gottlies & Coand used by Parkes Brekers ander authonsaton

MG pr Sl 4 Backerark af Konaemi Industry Co L ™ 7 utankam 64 Cap. Cittd — — ’ — |
trademark of Tomami ndustry T Lid and wsed by Parkes Brathers uncar authansacon

& Lucasttm Lod CLFL! 1983 aZ Agnts seservad. ™ Tracemars swned o LacasSilm Led (LF

serd ] by Parker feehers urcker quthensasian 6 LGHT Kong: Features Synduate I e ——

it U A I « G ossista [ Dettagliante[] Privato[] | videogiochi |
W L — Bl i

Feaures Svndicise, Ine
Atan® g rademask ef At e - Ieselsne ™ b o trademark of K] In




intellivision

IL TEMNIS IL CALCIO ASTROSMASH IL BASKET

~ Seacquisti una Console Intellivision,
ti regaliamo una di queste cassette. A tua scelta.

Ehi, ragazzi! Se non uno di questi quatiro fanta-  Rivenditore — e spedirlo

I'avete ancora fatto, que-  smagorici videogiochi Intel-  alla Mattel Electronics.
sto & il momento giusto livision: il Calcio - il Tennis Prendete al volo que-
per acquistare il pit fan- - il Basket - Astrosmash. sta eccezionale offerta:
tastico dei videogiochi: E' semplicissimo. Basta  correte dal vostro Nego-
Intellivision! compilare il tagliando ziante di fiducia e... E al-
Perché in questo della garanzia - con il ti-  lora, cosa aspetiate a
momento la partire dal tolo della cassetta scelta,  divertirvi con Intellivision?
I° novembre e fino al 3 la data e il timbro del
dicembre 1983) DALL -1
chi acquista una Al
Console Intel- 31-12-1983
livision avrd

MATTEL SLECTROMICS

INTELLIVISION

Il grande capolovare del piccolo schermo.
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