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Ecco le gare delle Olimpiadi elettroniche: tutti i videogiochi
e i computer games della piu fantastica manifestazione sportiva

Una tappa fondamentale per la mag-
gior parte delle case produttriei di vi-
deogiochi da console e per sistemi
computer é stata la realizzazione di
programmi software di argomento
sportivo: calcio e football americano,
hockey e tennis, baseball e sci, toccan-
do le piu svariate discipline sportive in
una elevata specializzazione e fedelta
alle regole reali dello sport o del gioco
riprodotto. In un momento in cui l'at-
tenzione mondiale é rivolta alle Olim-
piadi americane di Los Angeles, ci &
sembrato opportuno fornire ai nostri
appassionati sportivi una panoramica,
la piu completa possibile, dei titoli
«video-sport».

La ragione principale che ha spinto le
case ad inserire nei loro cataloghi mol-
ti titoli legati a sport pilt 0 meno dif-
fusi si riferisce in particolar modo a
quel desiderio mai sopito dell’'uomo, e
soprattutto dei ragazzi, di partecipa-
re in qualche modo allo sport.

E una buona trovata infatti aver crea-
to la possibilita di «praticare» il proprio
sport preferito, calcio, tennis, sci che
sia, comodamente seduti nel soggior-
no di casa, o un incontro di basket con
'amico nel bar sottocasa, vivendo
emozioni in egual misura esaltanti. Vi
& quindi una serie di «rispecchiamen-
to» tra la pratica dello sport in sé e la
riproduzione vissuta sul video dai gio-
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Decathlon (Activision)

catori. Inoltre, oggi, lo sport & piu vi-
sto alla Tv che non sul «campo di ga-
ra», se non altro per il numero stesso
dei teleutenti che in contemporanea
seguono un avvenimento calcistico,
tennistico od atletico.

La diversita tra |'essere spettatore pas-
sivo alla TV, ad esempio di un incon-
tro di boxe, ed il viverlo attivamente
impersonando uno dei due sfidanti con
un buon videogame, risulta evidente. K
chiaro che nel primo caso I'implicazio-
ne emotiva & proporzionata alla passio-
ne del tifoso nei confronti di questo o
quell’altro sport, ma vivere un match
tennistico all’ultimo smash o calciare
un pallone al volo, segnando, nella re-
te avversaria, procura certo emozioni
e sicuro divertimento.

Chiarita la differenza, se pur lontana,
tra sport praticato, veduto, e vissuto

con il game televisivo, affrontiamo ora
insieme cio che il «calendario sportivo»
ci offre per correre, tirare, saltare e,
ancora, scivolare sulla neve tra paletti
e pendii mozzafiato a colpi di joystick.
Il mercato zeppo di titoli e varianti non
presenta una omogeneita di diffusio-
ne in tutto il mondo. Il successo di un
Soccer inglese (il calcio italiano), in Ita-
lia, non coincide con la diffusione in
Usa della stessa cartuccia, o in un al-
tro paese europeo. Questo vale anche
per altri sport, con un rapporto sem-
pre proporzionale alla diffusione e al-
la pratica dello sport stesso nel paese.
Queste incognite hanno spesso creato
grossi errori commerciali, pagati du-
ramente dalle case produttrici. Anche
in [talia alcuni sport non hanno trova-
to un fertile terreno di diffusione, an-
che se il mercato in genere é stato ge-
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neralmente ben disposto ad accettare
titoli sportivi.

Nel nostro paese, seguendo un ordine
di diffusione che tiene conto della mag-
giore presenza di medesimi titoli in ca-
taloghi diversi, notiamo che il caleio oc-
cupa senza ombra di dubbio il posto
d’onore: il «Realsport Soccer» della
Atari, un classico per la console VCS
2600, e stato uno dei piu diffusi

Soccer (Intellivision)

giochi del calcio e pur mostrando una
qualita d’immagine non sempre per-
fetta, ha tuttavia appassionato molti
giocatori. Presenta vari livelli di diffi-
colta e consiste in una partita di cal-
cio che si attiene fedelmente alle re-
gole con passaggi, dribbling, tiri a re-
te, contro un avversario o contro lo
stesso computer, cercando di difende-
re la porta che risulta sempre sguar-

nita (senza portiere). Buono é il sono-
ro con il fischio d'inizio, goal segnato
e fine dell'incontro. Altro gioco del cal-
cio famoso é il «Soccer» della Mattel-
Intellivision, molto curato nella grafi-
ca, con 22 giocatori, il pubblico che ti-
fa, il campo in tre dimensioni e con due
tempi di 45 minuti (simulati logicamen-
te!), pit i supplementari in caso di pa-
rita. Tutto é possibile: dalla rimessa la-
terale al corner, agli schemi d’attacco
e di difesa. Inoltre il successo é garan-
tito in questi ultimi tempi da una gros-
sa campagna promozionale della
Mattel.

Anche la Creativision comprende nel
suo catalogo una cartuccia denomina-
ta Soccer, realizzata con una grafica
discreta. Essa risulta piti complessa ri-
spetto a altre, soprattutto grazie all’i-
dea di far impersonare al videogioca-
tore il ruolo di calciatore e insieme
quello di allenatore per studiare le mi-
gliori tecniche e strategie di gioco. Lo
scorrere del tempo, visibile costante-
mente in alto a destra dello schermo,
segna l'inizio e la fine degli incontri,
con la possibilita di controllare e va-
riare la velocita stessa del gioco.

La Philips presenta invece nel vastis-
simo catalogo Videopac una proposta
«Soccer», che unisce nella medesima
cartuccia un altro sport (Hockey). Uni-
tamente alla nota semplicita della gra-
fica Philips, questo Soccer risulta linea-

Soccer (Commodore)

re e simpatico, offrendo anche molte-
plici possibilita di gioco. Da notare che
la Philips ha in commercio un’altra
cartuccia riguardante il tema calcisti-
co: & il «Gioco del calcio», una riduzio-
ne molto bella in TV del famoso calcio
balilla, con regole non basate sul tem-
po ma su dieci goals da segnare e con
in campo 6 giocatori anziché 11. Nel
settore degli Home Computer da cita-
re sono 1l «Calcio» della Texas Istru-
ments per il TI 99, che ad una grafica
buona unisce la possibilita del replay
della rete e dell’azione precedente-
mente eseguita. I giocatori in campo

sono 5 per ogni squadra ed e possibile

compiere quasi tutte le operazioni del
calcio reale.

Per il Commodore 64 invece & dispo-
nibile una delle versioni computerizza-
te pitt complete e soddisfacenti di que-

L’hockey su ghiaccio
€ una specialita
sportiva molto diffusa
nei videogiochi.
In questa foto,
o spirito di squadra
durante una

«avera» partira




UN SUPERGOL COL COMPUTER:
SEGNA ALDO SERENA

Il boom dei videogiochi & scoppiato
anche in ltalia: si parla gia di 130 mila
apparecchi e 600 mila cassette vendu-
ti con un coefficiente di penetrazione ri-
spetto ai televisori a colori inferiore al
due per cento contro il 5,6 per cento del-
la Gran Bretagna per esempio.

Tra gli acquirenti di questi 130 mila

videogames c’e anche Aldo Serena, at-
taccante dell'Inter e della Nazionale
olimpica azzurra. Ventitré anni, veneto
di Montebell una citta in provincia di
Treviso, ala — centravanti, colpo di te-
sta che ricorda quello dei «grandi» tipo
Boninsegna e Riva, un coraggio da leo-
ne, due piedi molto buoni: ecco Aldo Se-
rena. Ritornato quest’anno in nerazzur-
ro, dopo una stagione rossonera alle
spalle che ne ha consacrato le doti, &
oggi uno dei giovani attaccanti pit ri-
chiesti sul mercato calcistico.

— Da cosa nasce questa tua passio-
ne per i videogames?

«E un hobby che & iniziato per me nel-
I’estate del 1980, un periodo tra I'altro
che mi ricorda I’'anno giocato col Bari
in B. Una stagione favolosa con grandi
partite e dieci gol... Ma torniamo ai vi-
deogiochi. Andavo a giocare in un bar
vicino allo stadio comunale dopo gli al-
lenamenti e con i primi Pac Man diven-
tai molto abile. In seguito mi sono com-
perato un Commodore di quelli collega-
bili alla televisone e il numero delle cas-
sette & via via aumentato. Adesso ne ho

A sinistra, Aldo Serena in campo. In

alto a destra, Serena in azione con-
tro la Fiorentina a San Siro.

moltissime, di giochi sportivi € non, uno
piu bello dell’altron.
Che tipo di videogiochi preferisci?
«Per uno che come me & sportivo po-
trebbe sembrare un controsenso, ma
preferisco in genere i giochini non spor-
tivi con un’unica eccezione. Ho visto in

giro un videogame meraviglioso su al-

cune delle specialita olimpiche: la cor-
sa ad ostacoli, il lancio del disco, il sal-
to in alto, il salto con I'asta, il giavellot-
to. E una cosa fantastical»

— Tu, che puoi essere considerato
un esperto, cosa puoi dire sull’effetto
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Tennis (Intellivision)

sto sport. Tutto é stato realizzato per
offrire il massimo della veridicita: dai
giocatori che entrano in campo in or-
dine dagli spogliatoi, al pubblico inci-
tante e alle «finiture» grafiche del cam-
po, alle regole applicate rigorosamen-
te con tutte le possibili varianti. Un
gioco che appassiona chiunque, parte-
cipanti e spettatori.

Un’altra specialita sportiva che ha rac-
colto numerose realizzazioni software

¢ il tennis; gioco questo che trae le sue
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origini nei TV game degli albori, con
le «palettone» laterali e il puntino-
pallina che rimbalza da un lato all’al-
tro dello schermo. Oggi, tra le varie
Case che presentano nei cataloghi un
videogioco sul tennis, accenniamo al
«Tennis» della Activision, che permet-
te tiri ad effetto ed angolazione diffe-
renziati dalla pallina a seconda del
punto in cui la si colpisce con la rac-
chetta. Buona la grafica sia del cam-
po che dei tennisti, con la possibilita
di essere giocato nel sistema Atari
VCS.

I’Atari dispone della versione «Real-
sport tennis», curata molto nei parti-
colari per giocare sia contro un avver-
sario «umano» che con il Computer. E
possibile effettuare pallonetti, schiac-
ciate ed effetti con la semplice e pre-
cisa disposizione della racchetta del
tennista. Molto efficace e spettacola-
re la volé in corsa a rete. Anche se la
grafica non é eccezionale, il risultato
& molto gradevole.

L’Intellivision nel suo «Tennis» esibi-

sce come sempre una grafica e un’«im-
magine» molto veritiere, con il campo
visto dall’alto, il pubblico, il cambio di
campo, la regola del Tie-break, ecc. Il
gioco risulta molto verosimile con pos-
sibilita di vere schiacciate, liftate e
smorzate entusiasmanti. Anche il col-
po di servizio & molto elegante e ve-
rosimile.

Il «Tennis» della Creativision appare
molto semplice e lineare con una buo-
na grafica. Presenta diversi gradi di

2 b P E L
I Yo O

Tennis (Atari)




che hanno i videogiochi sui giovani?

«Premetto intanto che non sono af-
fatto un esperto, ma un semplice ap-
passionato di videogames. Recente-
mente ho letto su un settimanale i risul-
tati di un seminario sui videogames te-
nuto all'universita di Harvard. Si dice-
va che i videogiochi danneggiano la
mente, sottraggono i ragazzi agli studi,
li incitano alla violenza, trattengono i
giovani al chiuso delle sale-giochi, so-
no troppo individualisti perché puntano
tutto sull’idea di arrivare primi, di vin-
cere a tutti i costi. Invece pare che un

gruppo di psicologi abbiano scoperto il
grande potere rieducativo dei videoga-
mes, fornendoli come passatempo a
bambini fisicamente handicappati.
Questi “‘giochini”’, secondo me, sono
dei veri e propri scaricanervi, innalzano
il quoziente di intelligenza, aumentano
i riflessi e sicuramente servono anche
per allontanare tanti ragazzi dalla dro-
ga. Meglio perdere delle ore a smanet-
tare su un videogame che andare a cer-
care altre distrazioni pericolose....».
Un altro studio sul videogame «di ca-
san, per intenderci non quello che si tro-

va nelle sale-giochi, sottolinea che i
membri della famiglia giocano in media
45 minuti al giorno e che il gioco acco-
muna tutta la famiglia e facilita il dia-
logo permettendo di socializzare meglio
sia nei rapporti dentro casa che fuori.

Un terzo studio, fatto questa volta
dall’Aeronautica degli Stati Uniti sullo
stress dei piloti, quantifica i benefici ot-
tenuti con i videogiochi «nell’aumento
della capacita di reagire a pit stimoli
contemporaneamentes.

— Anche tu hai riscontrato dei bene-
fici, nei tuo piccolo, sul piano dei rifles-
si? Ti e servito anche sul campo di cal-
cio?

«Direi di si, esercita la prontezza di ri-
flessi e aumenta la capacita di calcolo
immediato fra rapporto di spazio, tem-
po e segnalazioni luminosen.

— Perché secondo te i giovani riesco-
no meglio degli adulti nei videogiochi?
Chi ti fa questa domanda, per esempio,
e completamente negato in questi gio-
chini.

«Perché gli adulti sono abituati a de-
cidere per fasi successive: avviene co-
si per molti altri giochi, il bridge, gli
scacchi, la dama, il tennis, lo stesso
calcio. Con i videogames, invece, le de-
cisioni devono essere veloci e simulta-
nee e i ragazzini che hanno ancora una
forma mentis da costruire vi si abitua-
no in frettan.

Dopo questa breve ma efficace le-
zioncina di videogames siamo convinti
che se Aldo Serena riuscira ancora a
migliorare le sue gia notevoli doti cal-
cistiche una parte del merito spettera
anche ai videogiochi. — Marco Basoni

difficolta ed i tennisti, molto mobili, of-
frono condizioni di gioco verosimi-
glianti e possibilita di tiri anche com-
plicati. Ultima nota & la cassetta
«Champion tennis» della Sega, per Ho-
me Computer.

Altro gioco di successo é stato la ver-
sione videogame dello sci, che soprat-
tutto con la Mattel-Intellivison e il suo
«Skiing» ha raggiunto grossi livelli di
diffusione. Molto curata nella grafica
e nei particolari, questa cartuccia con-

Skiing (Activision)

sente due specialita di discesa: slalom
speciale e discesa libera. Ambedue a
cronometro le gare si svolgono in un
paesaggio suggestivo, tra paletti di ga-
ra e alberi naturali, con un sonoro fe-
dele fin nel caratteristico fruscio de-
gli sei che corrono sulla neve,

La versione Activision di «Skiing» per-
mette addirittura di correre con i pro-
pri beniamini del «circo bianco» su ben
10 piste di diversa difficolta e lunghez-
za. Accorgimenti come la caduta rovi-
nosa in caso di «carezze» non volute ai
paletti di gara o agli abeti del percor-
so, la regola della penalita per il salto
di una o piu porte, i movimenti dello
sciatore in pista, rendono apprezzabi-
le ed entusiasmante questo game «in-
vernale».

[La Philips eon il suo «Sci» presenta un
gioco simpatico ma forse un po’ trop-
po semplice nella grafica e nelle imma-
gini, anche se il sonoro & stato parti-
colarmente curato. Le porte del per-
corso sono strette e difficili come in
una vera discesa, ed il cronometro &

Hockey (Activision)

presente sempre sullo schermo in ogni
attimo della discesa.

Per quanto riguarda I'hockey le ver-
sioni sul mercato riguardano in parti-
colar modo, se non esclusivamente, la
specialita su ghiaccio: «Ice Hockey»
della Activision e uno dei pitt completi
oggi disponibili. La partita si svolge
tra due giocatori soltanto, sullo scher-
mo: portiere ed attaccante dell’'una e
dell’altra squadra. Tutte le principali
regole dell’hockey su ghiaccio sono
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Hockey (Thorn Emi per Atari)

state applicate, in un gioco dove é ri-
chiesta molta abilita nel saper guida-
re il dischetto all’attacco o in difesa.
L’«Hockey» della Intellivision mette in
mostra, al fischio d’inizio, gli applausi
del pubblico, tutti i rumori del gioco e
un’'immagine molto curata, un gioco
sul ghiaccio molto attraente, un gioco
necessariamente di squadra dove 'a-
stuzia e I'abilita vogliono la loro par-
te. Semplici e gradevoli anche i colori
e la grafica dei giocatori.

La Philips, che ha unito al suo «Hoe-
key» il Soccer, in un’unica cartuc-

cia, ottiene si il vantaggio di offrire 2
differenti specialita sportive al prezzo
di una, ma presenta un hockey forse
troppo semplificato. Il giudizio comun-
que rimane positivo, soprattutto per le
possibilita di sviluppo delle abilita tec-
niche da parte del player nel tirare e
portare a rete il dischetto.

Molto bella e curata invece la versio-
ne dell’«Rockey» su ghiaccio della
«Hes, Retro-Ball software per il Com-
modore 64. Utilizzando le notevoli c:
pacita e possibilita di questo osannato
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Basket (Intellivision)
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Pallavolo (Philips)

computer, la partita a colpi di basto-
ne per impossessarsi del disco ed an-
dare a rete, evitando abilmente il por-
tiere, risulta avvincente e spettacola-
re. Certamente tra i pilt verosimili in
commercio il gioco richiede un minimo
di tempo per imparare a dosare gli im-
pulsi al joystick e, ad abilita acquisita,
é possibile eseguire azioni d’attacco e
difesa strepitose. Numerosissimi, inu-
tile dirlo, 1 suoni ed i colori.

Altro sport presente in piu cataloghi
di videogiochi é il golf, che in realta nel
mercato italiano non ha riscosso il ve-




Golf (Philips)

ro e proprio successo ottenuto in altri
paesi europei o in America. Sempre
tra le versioni pii note citiamo il
«Golf» della Intellivision, realizzato
molto bene nei minimi particolari, of-
fre la possibilita di giocare contempo-
raneamente con 4 persone, in una sfi-
da che implica grande capacita, sangue
freddo e calma di nervi.

Il disco del joystick Mattel-Intellivision
ben si presta alla necessaria precisio-
ne di tiro per infilare la pallina nelle
difficili buche situate lungo il percorso.
Piu che discreta la versione Philips Vi-

deopac del «Golf», con le varie possi-
bilita, gli imprevisti, i tiri molto preci-
si, la zoomata sull’ultima buca, risulta
senza dubbio uno dei games Videopac
sportivi piu riuseiti.

La Audiogenic ha creato una buona
cassetta dal titolo «Golf» per il Com-
modore Vie 20. Molto pulita nella rea-
lizzazione per la vivacita, i colori e 'im-
magine: questa cassetta permette par-
tite a golf su di un terrreno irto di osta-
coli come: alberi, sabbia, erbe troppo
alte, dune e fossati pieni d’

Baseball (Gamestar per Atari)

" Fishing Derby (Activision)

partita, che si svolge su 9 buche da su-
perare, diverte giocando contro un av-
versario o contro il Computer a diver-
si gradi di «bravurar.

Sempre per un Home Computer, 1'ot-
timo Sinclair ZX Spectrum, la Rebit
Computer ha realizzato una versione
del golf molto piacevole, che mette in
luce una grande precisione e definizio-
ne d'immagine. Questa cassetta deno-
minata semplicemente «Golf», oltre ad
avere gustose caratteristiche di gioca-
bilita si presenta sul mercato ad un
prezzo molto accessibile e facilmente




Un passaggio di slalom gigante dello Svizzero Heine Hemmi, medaglia d’oro alle Olimpiadi di Innsbruck nel '76

reperibile nei negozi.
Il football americano nella versione vi-
deogame, sta ottenendo solo ultima-
mente in Italia un discreto successo,
grazie anche alla crescita di pratican-
ti e tifosi che sta avvenendo tra i ra-
gazzi del nostro paese.

La Philips propone il suo caleio ame-
ricano in una buona versione con il
campo visto dall’alto e tutte le regole
di questo sport «made in Usa»., Il com-
pito & quello di portare la palla a me-
ta, battendosi contro tutti e tutto. Ri-
coprendo il ruolo di regista e stratega
di gioco.

L’«American Football» della Intellivi-
sion ricalca la qualita e le caratteristi-
che tipiche degli altri giochi sportivi
Mattel.

Nell’entusiasmo di un super Bowl, cioé
la partita pit importante del campio-
nato americano, con questo gioco si as-
sapora il gusto di una fuga tra i colos-
si del football con passaggi, scatti, salti
e strategiche finte per giungere alla
meta. Molto curato & anche il sonoro.
Per questo gioco troviamo anche una
cartuccia intitolata «Blitz», prodotta
dalla Vectrex, una gara di football rea-
lizzata molto bene con le caratteristi-

Baseball (Sega)
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che di linearita nella grafica tipiche di
questa casa. Piu che soddisfacente il
gioco in sé, completo nelle regole e nel-
le varianti, comprende anche la grazio-
sa trovata di far entrare in campo al-
lineati i giocatori all’'inizio della gara.
Per Commodore 64 ed Atari sara pre-
sto disponibile la versione «Computer
Football Strategy». La boxe é un’altro
sport che ha trovato sin dall’inizio un
vasto numero di fedeli del joystick; ne
€ una prova il numero delle realizza-
zioni: L’ Activison ad esempio mostra
«Boxing», una cartuccia precisa nella
riproduzione dei boxeur e delle tecni-

Football (Intellivision)

che di combattimento, con una vasta
possibilita di calibrare i colpi in allun-
ghi, colpi bassi e micidiali diretti ver-
so il knock-out dell’avversario o del
computer.

«Boxing» della Intellivision dispone di
un ring illuminato dal tipico faro con
la folla che tutt’attorno incita i due sfi-
danti. Lo scontro di esaltante vivaci-
ta, permette tecniche di combattimen-
to diverse: uno o pitt knock-out, od un
lavoro «ai fianchi» per guadagnare
punti preziosi. Bello il suono del gong
d’inizio e fine incontro.

La CBS Coleco ha presentato di recen-
te una versione a cartuccia di un incon-
tro di boxe ad alto livello: «Rocky» &
il titolo e sta ottenendo molto succes-
so grazie, oltre che alle possiblita tec-

Bowling (Intellivision)

niche del gioco, al diretto richiamo al
«Rocky» cinematografico, in una ripre-
sa delle note coreografiche e spettacolari
che la console Coleco permette. Lultimo
incontro del beniamino dei pugili, un av-
venimento davvero entusiasmante.

Meno versioni videogame vi sono del
gioco del baseball; la Intellivision ne
propone una molto efficace, in una ga-
ra di «Baseball», lo sport pitt amato e
diffuso degli States. E un gioco che ri-
chiede molta abilita e precisione, ma
che garantisce sicure emozioni anche
tra i profani di questo sport. Buona an-
che la versione del «Baseball» Video-
pac Philips, semplice e rispecchiante
tutte le regole del vero gioco e quella
del «Baseball» per Atari. La Coleco
con il suo «Super Action Baseball» si
distingue ancora una volta per la gra-
fica particolarmente curata. Del base-
ball vi & anche una versione per il Vic
20, accurata nella grafica e nelle pos-
sibilita molteplici di varianti, nella ve-
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Il superamento dell’ostacolo
eseguito da un interprete
d’eccezione: il francese

Guy Drut, medaglia d’oro alle
Olimpiadi di Montreal.
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