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INTELLIVISION HA
PER CHI HAGIAUNA

tennisti, perché naturalmente si puo anche
sbagliare. Ma lo spettacolo nasce sempre da
un giusto insieme di errori e di abilita.

Peccato davvero. E se date un’occhiata a
Intellivision capirete perché é tutto cio che
abbiamo da dire a chi ha gia un altro

videogioco. Per questo, noi vi assicuriamo il massimo
Prendete ad esempio il nostro calcio del divertimento non solo con il calcio e il
elettronico. tennis, ma anche con il basket, I'hockey, il

baseball, lo sci, 1l golf, il football americano e
tanti altri giochi come il backgammon, gli
scacchi, 1l bowling e tutti i piu incredibili
giochi spaziali: Astrosmash, Space Battle, Star
Strike, Space Armada.

E si tratta solo dei primi di una lunga
serie. Perché Intellivision non si ferma qui, ma

¢ un’avventura che

' continua ogni giorno, un
. sistema che s1 sviluppera

nel tempo.
Oggi comprate 1 componenti base e domani
avrete ancora il piu avanzato videogioco
esistente. Ma ora basta con le parole. Troppo

E Punico che vi fa giocare su un campo
vero, tridimensionale (e non piatto), con 22
calciatori che corrono con le proprie gambe
(e non dei semplici puntini, quindi) e che
dribblano, rimettono la palla in campo con
le mani, effettuano corner corti o spioventi
in area e segnano fra le ovazioni della folla.

Intellivision, insomma,

vi da un realismo senza
precedenti.

Chiedete a chi ha gia
un altro videogioco. Purtroppo per lui, potra
solo darci ragione.

[nfatti quando parliamo di realismo in

tutti 1 nostri giochi, non ci riferiamo solo alla
perfetta riproduzione dei campi, dei giocatori,
delle regole, dei suoni e dei colori, ma anche
allo svolgimento delle pamte

Con Intellivision, pit che con qualsiasi
altro videogioco, conta soprattutto la vostra
abilita.

Per fare un altro esempio, nel nostro
tennis come in quello vero si pud impostare
la battuta all'interno, al centro o all’esterno;
s1 puo colpire piano e forte; di diritto o di
rovescio; si puo scendere a rete o palleggiare
da fondo campo; sul 6:6 si va al Tie-break; si
gloca sempre al meglio di 5 sets e a
fine partita i giocatori si stringono
la mano a rete. E come nella
realta, dovrete allenarvi molto
bene per diventare degli ottimi

MATTEL ELECTRONICS

noiose rispetto al divertimento che vi dara
Intellivision. Correte a vederlo e giocateci un
po’ insieme al negoziante.

Sara una sorpresa per tutti voi che non
avete ancora 1l piu fantasmagorico videogioco
dell universo.
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UNA SOLA PAROLA
LTRO VIDEOGIOCO:

BOXING

... € la serie continua

nell ultima pagina.
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| ASTROSMASH |
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| Questo gioco nasce dall’'unione
| di diversi elermenti tipici di altri giochi
spaziali quali "Space Invader”, “Aste-
| roids” o "Missile Command”. E il primo
| (riuscito) tentativo della Mattel, sistema
| maestro dei videogiochi di sport, di offri-
re un gioce di prontezza, abilita e coor-
dinazione, caratteristiche tipiche dei vi-

| deogiochi a gettone.
Dopo un primoe livello un po’ len-
to, che vi permette difar pratica, il gioco

| si fa molto piu divertente e impegnati- |

' vo, soprattutfo man mano che i punti
aumentano.

Il giocatore comanda un laser
utilizzando il dischetto direzionale. Il la-
ser si muove orizzontalmente e spara a
vari e diversi bersagli - rocce grandi e
piccole. missili teleguidati, UFO, ecc. -
mentre cadono dal cielo.

Per difendersi ha a disposizione 5
laser, e ne guadagna uno per ogni 1000
punti.

Il sisterna di punteggio & un po’
complicato e conoscerlo bene & molto
importante al fine di scegliere la pil
correfta strategia di gioco.
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Ogni bersaglio vale un certo nu-
| mero di punti a seconda di quello che
rappresenta - cioé: un asteroide gran-
de, o uno piccolo, o una bomba - e a
seconda del livello di gioco in cui vi
trovate quando viene distrutto. Perd,
ogni bersaglio mancato sottrae un cer-
to numero di punti dal fotale. in dipen-
| denza anche qui dal livello di gioco. Per
esempio: se mancate un asteroide pic-
coloe state giocando al 1° livello perde-
rete 10 punti, ma se perd siete ai livelli
superiori perderete 60 punti.

Mancare una delle bombe &
proprio un bel guaio: quandro cadra a
terra distruggerd automaticamente |l
vostro laser.

Cercate di colpire per primi an-
che i missili teleguidati perche, se non
vengono disintegrati durante la loro dis-
cesa, punteranno dritto sul cannone.
Come ultima difesa potete usare il bot-
tone dell'iperspazio che fard riapparire
il vostro cannone in un punto qualsiasi
della parte inferiore dello schermo.

Il codice-colore dei livelli piu diffi-
cili non & una cattiva idea, ma franca-
menfe avremmo preferifto una scelta
pit accurata delle tonalitd. E veramen-
te faticoso guardare lo schermo grigio-
blu che appare tra i mille e i 4999 punti,

gia un problema mandare a segno i
propri colpi ... potevano risparmiarci an-
che questo bombardamento del nervo
| oftico!

DEMON ATTACK

IMAGIC/
ATARI VCS

E uno dei piu bei giochi che I'-
magic ha prodotto fino ad ora per il
sisterna Atari. Anzi, il migliore.

La qualita grafica, gli effetti sono-
ri e l'intensita del gioco lo possono facil-
mente paragonare ai piu complessi e
sofisticati giochi a gettone.

I giocatore muove, orizzontal-
mente sul piano dello schermo, un can-
none |laser che spara alla moltitudine
variopinta degli alieni invasori. Folletti
alati, mulinelli, ciclopi gialli, maschere
dentate e bocche giganti sono solo al-
cuni membri di questa numerosa schie-
ra di invasori.

Gli alieni, provenienti dal gelido
pianeta di Krybor, avanzano in forma-
zione orizzontale,

Al primo livello sconfiggerli non &
difficile: & solo I'attaccante pil basso
quello che risponde, con un lancio di
bombe, al vostro fuoco.

Distrutta la prima armata d‘inva-
sori, un‘alfra & subito pronta a prender-
ne il posto.

Nei livelli superiori, quando gli
alieni vengono colpiti si dividono in due
attaccanti piu piccoli. Questi kamikaze
non solo vi bombardano, ma vi carica-
no a mo’ di ariete lanciando strilli acuti.

Intorno ai 5000 punti il gioco si fa
ancora piu accidentato: ora gli alieni
lanciano anche dei missili termici che
zigzagando a destra e a manca an-
dranno in cerca del loro bersaglio.

In questo gioco sono previste di-
verse varianti, compresa quella di co-
mandare dei missili teleguidati.

Ma c'e@ un inconveniente: gui-
dando il missile fate anche muovere la
vostra astronave e spesso pud succede-
re di capitare nel bel mezzo di una
pioggia mortale di missili,

Con la variante @ si pud giocare
in due. Il primo giocatore, indicate dal
cannone laser blu, inizia il gioco e con-
duce l'azione per vari secondi; poi il
cannone laser, cambiando colore, di-
venta arancione e tocca al secondo
giocatore controllare il gioco. In queso
modo avete la possibilita di concordare
col vostro compagno molte possibili
|s’rretegie d'attacco.




ATARI

Ha una fetta di mercato
enorme, pit del 70% in USA e lo
stesso anche da noi, sebbene in
scala ridotta. E quindi la consolle pill
famosa: squadre di progettisti interni
e di appassionati continuano ad
arricchire il suo catalogo di giochi.
Come se cid non bastasse esistono
altre celebri marche specializzate
nella sola progettazione e produzione
di cartucce che alimentano questo
sistema con ulteriori caldissimi giochi:
Activision, Imagic, Apollo sono nomi
ormai in distribuzione anche in Italia.
In piu esistono altre marche che
prima o poi verranno importate.

Una cosa che stupisce di Atari
& lI'assoluta mancanza di spunti
futuribil] nel disegno della consolle,
che, al contrario, appare molto
classica e salottiera. Ma forse questa
caratteristica ha giocato a favore del
sSuo ingresso ovunque e in tutte le
case. Senza contare il fatto che si
tratta di una macchina molto ben
fatta e affidabile, capace di
sopportare le intemperie di ore e ore
di appassionate gare!

| joystick sono scollegabili, e
cid permette di intercambiarli con
altri di tipo diverso, da scegliersi
gioco per gioco. La confezione base
comprende una coppia di joysticks e
una di “paddle”. Sulla consolle si
trovano i commutatori di difficolta e i
seleftori del tipo di gioco. Si tratta
quindi di una delle consolle piu
versatili.

La gestione del video non &
piu delle migliori, e difatti la stessa
Atari sta per lanciare una nuova
consolle aggiornata da questo punto
di vista. In USA esistono accessori
adatti a migliorare la gestione video
dell’Atari classico (Arcadia,
Supercharger).

L'attuale catalogo di giochi
originali & di 50 cartucce, che
diventano pit di ottanta con i vari
“affiliati"”.

INTELLIVISION

Grande clamore per la
presentazione di una consolle da
videogame prodotta dalla
celeberrima Mattel.

A dire la verita Mattel
intendeva la sua consolle come una
delle parti di un complesso sistema di
personal-home-computing, stando

WAL LABEAS W

\-_

almeno a quanto si arguisce dalle
motivazioni pubblicitarie del lancio,
avvenuto nel 1980, 2
Sfortunatamente gli altri
elementi del sistema non si sono
ancora visti, mentre la consolle
dimostra di avere un suo proprio
mercato anche come mezzo

separato: pare che il primo \51‘
accessorio sara Il sintetizzatore di “: 7

voce Intelliveice, che effettivamente
sta per essere lanciato, e che renderd
parlanti alcuni giochi.

Ma tutto cid non ha moltissima
importanza, dal momendo che nella
sua nuova identita di videogame
Intellivision in effetti si comporta
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benissimo: & un‘ottima consolle e i
suoi giochi sono molto ben fatti, e
molto divertenti. La specialita della
casa, per il momento, sta nel gioco
di simulazione sportiva: qui le doti
avanzatissime di grafica,
tridimensionalitd e alta risoluzione
giocano a favore di scenografie
impressionanti, movimento molto
articolato e grande interattivita: di
cio la Mattel & giustamente molto
fiera e non manca di ricordarlo nella
sua pubblicité.

Un’‘altra dote dellIntellivision
sta nel prezzo veramente
conveniente delle sue cartucce: che

| sia un‘operazione commerciale

oppure una realtd industriale, sta di

E il pili economico dei sistemni
attualmente in commercio, se si
accettuano alcune consolle che in
effetti riciclano programmi delle
prime generazioni. In USA & venduto
con il marchio Emerson: € la consolle
pit compatta fra quelle viste e
ciononostante possiede la memoria
interna non disprezzabile di ben 28
kbytes. E anche, fra quelli visti, I'unico
sistemna portatile, nel senso che &
alimentato a 12 V. e quindi vi pud
seguire in campeggio, in barca, in
auto.

| fatto che attualmente sono fra le piu

economiche a disposizione.
I joysticks dell'Intellivision

| suscitano accanite discussioni fra chi

& pro e chi & contro: la causa
scatenante di questa polemica e nel
fatto che essi non sono
intercambiabili: non tutti amano il
disco direzionale, che dovrebbe
sostituire il buon vecchio joystick a
leva, ma questo tipo di comando &
ideale per i giochi sportivi di azione.
che sono il piatto forte Intellivision.

La casa ha anche introdotto le
mascherine in mylar che, applicate
al tastierino dei comandi, ne
ridefinisce tufte le funzioni in base al
tipo di gioco che si sta eseguendo.

| | comandi sono simili a quelli

| dell'Intellivision, e anche qui molti

| giochi sono prowvisti di mascherine in

| mylar che ridefiniscono i tastierini. |
dischi direzionali possono essere
facilmente convertiti in joysticks a
leva.

Non e prevista una protezione
dello schermo dopo un cerfo tempo
di inaftivitd e cid presuppone una
certa attenzione da parte dell'utente.
| programmi disponibili sono una
venting, e Il loro livello qualitativo, in
termini di gestione video e
interattivita, si avvicina ad Atari,
seppure con qualche punto in meno
sulla velocita.




GIO CHI, NON PAROLE.

Qui a lato: alcuni
de1 nuovi giochi
Intellivision arrivati
freschi freschi dagh
USA.

Altr1 ancora
arriveranno col pros-
SIMO aereo € saranno
presto nei negozi.

L’offerta é riserva-
ta ai possessori di un
sistema Intellivision.

Chi invece sta
morendo d’invidia tro-
Vera un annuncio
dedicato a lui nel-
I'interno della rivista,
a pagma 20
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_il posto della posta il posto della p

awiene esatfamente come qualsiasi
altro commercio di oggetti destinati al
largo consumo: esiste un produttore,
generalmente situafo ail'estero, una
Ditta italiana che ne cura limportazio-
| ne (ossia decide quante e qualicartuc-
ce importare e costo, del cambio valu-
fario, di altre considerazioni come il ri-
schio, i costi di distribuzione, | necessari
ricarichi per coprire tutte queste spese),
e delle cafene di vendita al dettaglio
pill © meno ampie che portano i pro-
dotto a disposizione degli acquirenti su
tutfo il terrtorio nazionale.
Quando se ne presenterd I'occasione,
VIDEOGIOCH! tratterd anche materie
economiche e commerciali. Natural-
mente, sempre dalla parte del lettore.

CHE COSE,

NA MANIA?
NO, E UN MONDO
NUOVO

pochi mesi si é assistito ad un vero
e proprio boom di interesse attorno ai video-
giochi. Ma non c'é un po’ di follia? Tutti ne
parlano: giornali, televisione ... adesso ¢
pure larivista, VIDEOGIOCHI intendo dire.
Benché sia fatta simpaticamente, permetre-
temi direstare alla finestra un po’ dubbioso di
Jfronte a quella che a me sembra un'esagera-
zione.

In fin dei conti si giocava anche senza video,
no?

Giovanni Galluzi, Roma
Ed ecco la voce del dissenso: ben ven-
al

La descrizione del fenomeno & accura-
ta: un vero & proprio boom, e i cosidefti
media che fanno a gara per parlame.
Mail futto non pud essere smpleiioc:
mente bollato come esagerazion:
Punto primo: I'elettronica, a QUQ\SVGSV
impo sia applicata, porta con sé una
vera e propria rivoluzione.
Prima dell'elettronica qualsiasi aftivita
umana (ad eccerione del pensiero) &
basata sul movimento redle: spost
sl e energia, materia.
Dopo I'elettronica molte aftivitd si fras-
formano in pura e semplice simulazio-
ne: il telegiomale non richiede c
plombo, camion per trasportare if tutto,
rotative per stampare, e cosivia... Nien-
te di futto questo: fimmagine, elettroni-
ca, che & ben pil realisfica di quella
stampata (non simboll grafici, ma viva
voce, non fotografie fisse . maimmagini
in movimento) e ben pii veloce (viag-
glardlla velochd dolitluce & giudine
ron lc velocta del camion) & pura-
fittizia: spegm il televisore e non
& b Non ¢8 mai sfafa.jn un certo]

sensol

uesto voleva essere un esempio, ma
fomiamo al videoglochi: Iasteroide
sfrecciante ... non ¢'&, non & da costrui-
re, da spostare, da riporre. Ecco che si
possono simulare scenari sempre piu
complessi, movimenti sempre pius arti
colati, situazioni sempre pir fantasti
che, &, se lo si vuole, sempre pid redlisti-
che.

o che il gioco si svincola dai limifi
imposti dalla manipolazione di oggetti
materiali, e si libra su nuove lunghezze

In questo senso quella dei videogiochi
& una vera e propria rivoluzione, che
consente la creazione di nuovi giochi @
uind dinuove forme df nfafienimen-
fo. i aggregazione, di compefizione
di diveri

Mo cs moa pit.

Ci sembra di poter cffermare che il
mondo dei mezzi di comunicazione si
trova alla vigilia di una grande svolta:
dalfdiforc cartocea ci i sta rienfan-
do verso quella che ormai comune-
menre v\ene defmlfo editoria elemomr

£ i o el el fofckments i
versa, che offe nuovissime possibilitd:
prima fra tutte linterattivitd, e ciod Ia
possibilita dell'utente (ex .. lettore) di
dialogare con il programma (ex-test)
Un libro di esercizi matematici per le

uole potra cosiformire risposte e corre-
z\cm ogl\ esercizi svolti dagli s'uderm un
libro di avventure (ma sard una cartuc-
cia. non un libro vero & proprio) potrd
dare ol suo effors a possolfa i infer-
venire sul deftagli dello scenario, o ad-
dirittura di modificare alcune sr'uOZIOn\
Ora, questa dei videogiochi & la prima
ondata di questa nuova editoriat il gio-
0 & chiaramente un prodotto piti po-
polare e quindi pit faciimente divuiga-

e, d'alfro canto, i programmi - ben-

he gia molfo sofisticati - richiedono
Somcitet] 0 Exogamenazions il s
plici di quelli richiesti dalle ipotesi cui
abbiamo accennato pid sopra

1) Scrivi le tue lettere con una scrittura chiaral

2)Specifica sempre con chiarezza il tuo indirizzo.

3) Se alleghi disegni e fotografie, non dimenticarti che per
essere pubblicati devono arivare in buono stato.

E logico dunque che questarivoluzione
ediforiale cominci proprio di qui; ed &
naturale che questo nuovo “media” ri-
scuota questo po’ po’ di successo.

Spett. Redazione, ho sedici anni e so-

0 sempre stato un grande appassionato dei
videogiochi da bar, ma ¢é da poco che mi sono
avvicinato al complesso mondo dei videoga-
mes da casa. Sono infatti possessore di un
sistema Mattel Intellivision di cui sono vea-
‘mente soddisfatto,
A questo proposito vi chiederei, se possibile,
di ampliare lo spazio riguardante le prove dei
programmi Intellivision perché ormai siamo
gid in molti ad avere il sistema Mattel “par-
cheggiato” accanto al televisore.
Gradirei ricevere maggiori e pitt dettagliate
informazioni circa I Intellivoice ¢ le cassette
compatibili con il sistema Matrel e sapere
dove é effettivamente possibile reperire que-
sti prodotti nell ambito della mia provincia e
della citta di Napoli
Vi ringrazio per la vostra pazienza e vi porgo
st sali

N.B. Complimentissimi per I'Enciclopedia
dei Flippers da parte di mio fratello, un no-
stalgico “flipper-man”.

Dario de Silva, Caserta

Alla Mattel saranno molto confenti di
leggere la fua opinione sulf Inilvion
Sappiamo che siete sempre

o8 el vers in casa un Infeliision, do-
dicheremo piti spazio ai giochi di que-
sto sistema, che stanno aumenmndo
pur essendo ancora in minore

Por quanto canceme Mintelivolcs biso-
gna premettere che non & ancora arti-

vato in Ifalia, né si sa quando arrvera

Cid nonostante nel nostrorecente viag-
gio a Las Viegas o abbiamo visto e pro-

ato.

Il modulo Infellivoice & un‘unitd com-
patta, poco piu grande di un libro ta-
scabile, che siinserisce sulla destra del-
la consolle al posto della cartuccia (la
quale viene a sua volta inserita nell'a-

|
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»>sta il posto della posta il posto de

naloga presa riportata sul moduloInfel-
livoice).
Genera delle vere & proprie voci smila
quelle degli esseri umani ed aggi
na nuove' 6 pla redlfica dimansions
al videogioco a cui & applicato,
Attuaimente negli USA sono in commer-
o e carucs realizate apposit-
ments perfeiivoics o co
e, Space L
Ot ol e e e
tivision e Imagic nella tua zona puoi
rovare in via C. Colombo, 13, oppure a
Napoli fivolgiti ad Antonio Santanielio -
aS. Anna dei Lombardi, 45 - Salvato -
Via Depetrio, 14/A - Centro Sandoz -
P.2a Municipio, 56,

o 5o

C’E’ ANCHE L'INTERTON
VC 4000

un ragazzo cui piacciono molto
i videogiochi, sia quelli da bar sia quelli da
casa: li considero passatempi molto utili che
stimolano la prontezza di una persona.

To ho una base VC 4000 che dispone di 40
cartucce: mi ha dato molta soddlsutlone, in
particolar modo gl “Invaso

Come mai n it 3t nel vpanta
ool 11 k(B et ideogiohir (V- I 3
39)

Complimenti per la simpatica rivista.
Antonio Coppola, Trapani

Siamo d'accordo sulla funzione di pas-
satempo, e anche sulfutilita del video-
giochi nello stimolare la prontezza di
iiflessl.
£ bene perd anche ricordare che vide-
oglochi soprattutto quell do casa, de-
e educare le persone
alfauto-lmiarione” i posibiig eho
essi offrono di ripetere infinite volfe le
partite si oppone clamorosamente al
vecchio e saggio “ogni bel gioco...”. In
effeti invece di “durar poco”, i video-
giochi tendono a trascinare i giocator
in una serie di fipetizioni troppo prolun-
gate. Questo & funico inconveniente
da cui bisogna guardarsi

siamo messi in contatto con il Distribu-
ore per averne magglot inormazont
Nell'articolo che citi ¢i si & volutamente
lmital & quells consolle &he per afu:
sione, forza commerciale e “respiro” in-
ternazionale hanno attualmente un ri-
lievo di primo piano sul nostro mercato.

PIU’ COMPUTER, MENO
FLIPPER E UN
REFERENDUM

Spero che lamia lettera venga pubbli-
cata. Penso che dobbiate cambiare due cose:
1) aumentare le pagine dedicate ai computer
e, soprattutto, a "LIST", anche se larivistaé
dichiarata per i videogiochi. Insomma, i com-
puter meritano di pii! Non ditemi di compe-
rare altre riviste specializzate, perché non ho
soldi! (Ho tredici anni, ¢ non voglio rinuncia-
re ai fumetti dai Supereroi ad Alan Ford, a
Diaballk e poi sopratutto Totem, Meta,
Pilot et
2 alit b iens e
i Fli
Perché dopo un tot di numeri non fate un
referendum per vedere come la pensano i
lettori?

Mi devono regalare un VIC 20: non potreste

consigliarmi qualche buon libro per imparare

a programmare, e qualcun aliro con i pro-

grammi da copiare? Che costino poco, pers,

mi raccomando.

Passo e chiudo e ... auguroni a tutti voil
David Migliorati, Inverigo (CO)

Voremmo iniziare dal referendum: &
senzalfro un‘oftima idea e ci pensere-
mo sicuramente quando saremo un
PO’ pill avanti. Tanto per cominciare,
perd, cl piace soffolineare - per chi non
se ne fosse accorto -che sonopropriole
lettere come queste a fomirci un muc-
chio di preziosissime indicazion su co-
me la pensano | leffori. Tanto pid che di
lettere o) stiamo veramente ricevendo
fantissim

Pen quanto fguarda larfua consolle i+

‘/envcfno ’.2‘ due “punti caldi”.

Punto 1): LIST & gia aumentato da que-
sto_ numero. Dal prossimo aumenterd
tutta la sezione computer, con Iag-
giunta di analisi del piu validi home
Computere (acoofisanvio) programmi
da copi

Punfo 2 Fipper. Caro David, nol stess
“pensa

ndo” VIDEOGIOCHI_abblamo
discused non Poco Sa quash benedett
fipoa e roncmce chala ey
ne sia terminat
Come spows capita, esstono purtl
vista diversi, diverse esigenze, e fanti gu-
i

In primo luogo deve essere riconosciuto
al Flipper di essere stato il primo gioco
eleftrico, se non proprio elettronico. In
un cerfo senso & il papa del Videogio-
chi. e al papd - come ben si 5 - biso-
gna portare fispetto.
in secondo luogo il Fiipper conta un
numero molto alto di fans: se ne anni-
dano un po ovunque, quindi anche fra
i nosii lefforl (alcuni ci hanno chiesto di
aumentame lo spazio, aitr ¢i hanno lo-
dato per Ienciciopedia del Flipper): @
anche fra di nol, naturalmente:
Riteniamo di aver dedicato ai Flipper
uno spazio proporzionato a futte que-
ste_considerazion: & logico che se le
indicazion come 1a tua prevalessero,
saremmo prontissimi arivedere le nostre
decisioni in materia i Fij
Tien comunque presente che una fivi-
sta viene letta da tante persone (in
questo senso VIDEOGIOCHI & partita in
quartal), e che futti | lettor hanno
uguali diritt

la vorremo agglungere un'ulfima con-
siderazione: come avrai capito da vari
accenni su questo numero noi di video-
giochi abbiamo approfittato delle feste
natalizie per andarcene in giro per il
mondor Las Vegas, Tokyo, New York o
anche ... Citta del Messico (o sapey
che & la pit grande cifta del mondo’)
in quelle ciftd abbondano le sale-
giochi, sale-giochi enormi, brulicanti di
giovani e accaniti giocator, shapiene
di videogames di ogni genere e fipo
(alcuni qui non si sono ancora visti &

23 3
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lavorano nel settore dell'elettronica di

consumo, Ci avevano messo in
guardia sul pericolo di trovarci prima
o poi (pu] prima che poi) senza
argomenti

Braikb cants i Bsiio compito
i fard sempre piti arduo e oneroso
perché doviemo indirizzare al meglio
i nostri leftori nel groviglio di marche,
sistemi e giochi sempre pil numerosi.
E con I'aumento che i videogiochi
sublranno in seguito al decreto del
governo saré sempre pili necessario
per il videogiocatore separare il
grano dal foglio, Cioé individuare i
videogiochi che valgono quello che
costano.

forniamo a Las Vegas (che
incidentalmente in quanto capitale
mondiale del gioco & Io scenario
idedle per un‘esposizione di
videogiochi
breve perché i tempi dii chiusura
della rivista (la tipografia ha le
macchine ferme in attesa di questo
senvizio) mi impediscono i
dilungarmi troppo.

Cosa che non farei alcuna
fatica a fare vista la quantita di
novitd e la mole di materiale
informativo, depliant e stampati che
ho portato con me. Pensate che ho
dovuto comprarmi un borsone a Las
Vegas, oltre a quelio (vuoto) che
avevo portato con me dc\l Italia, per
sistemare tutta la carta
distribuivano al CES.

Sono anche stato fortunato
perché, benché il peso dei miei
bagagii eccedesse il massimo
consentito dalla compagnia aerea,
non ho dovuto pagare alcun
sovrapprezzo (come invece &
copnuro nella misura di 150 dollari
ad un collega con cui ho fatto il
vxcgg\o 5 i riforno).

Ma forniamo a Las Vegas. E
due. Voi aspettate di sapere quali
sono le novitd ed io invece divago
raccontando cose di importanza
secondaria. OK., eccoci al dunque.

fatto di videogiochi sono
state presentate a Las Vegas pit di
300 cartucce-gioco (secondo un

Spectravideo (3), Starpath (7), Sega

(15), Telesys (5). Tigervision (8),

USGames (12). Ulfravision (17) &

2Zimag (8). Vi bastano? (A me §i).
E ci sono anche le basi

o console di cul parlare.

Anche in questo campo

una sfilza di novita

Aleuni nuovi giochi Activision presenti
al CES di Las Vegas. Nella foto Dolphin
e Keystone Kapers.

strabilianti (parola di scriba), anche.
s porteranno senza dubbio ulteriore
confusione al gids poco chiaro mondo
del videogioch.

L'Atari ha una nuova console,
chiamata 5200, con grafica &
glocabilitas nettamente superiore

I 5 oo

primo calcolo 319); m
ho tralasciato alcune mcrche m\non
nonché molti giochi gid in
commercio negli Stati Uniti, ma nuovi
per I'talia. E naturalmente non ho
contato i glochi per computer.
& sento i miei Joystick

‘cominciare a surriscaldarsi.

arca per marca i giochi
presentati dalle diverse case
produttrci (fra parentesi il numerd di
nuovi giochi):. Activision (11), Apolio
(7), Astrocade (29), Afarl (28), CBS
Videogames (10), Coleco (33),
Commavid (7), Data Age (9), Fox
V|deogcmes (a) Games Pecple Play

9), Imagi

a
Mattel ha presentato I'ntellivision I
niente di nuovo dal punto di vista
della esa grafica o della glocabilt
ma presenta un nuovo

(bionco candido) della consol,
nonché la possibilita di accettare
framite un adattatore le cartucce
compatibili con il VCS mcomlo
storico?). T

retti alla sedia perche una
volta che vedrete la grafica e i g<ocm
del Colecovision farefe un salto di
meraviglia. Sono fantastici. E poi la
console Uttravision, quelia
Spectravideo (che in effetti &
soprattutfo un home computer),
quella Astracpde e chi pid ne ha pil

CE (1 jic
(47) lnfe\%}wslon (22) Odissey (12),

pfm.i( JP(?(k or Brafhefs H?ffﬂ

A

roRUEWTS i

A questo punro dovrei parlare

dei computer-giochi. Ma per favore
risparmiatemi un' Vot lunga lista.
Troverete tutto quello che c'& da
sapere con dovizia di particolar nel
PIOSSIMO NUMero, quando qul in
redazione aviemo finito di dividere,
catalogare, vagliare e selezionare il
materiale che il sottoscritto ha
portato da Las Vegas: 3 valigione che
quasi il Boeing non ce la faceva a
decollarel

E naturaimente troverete
anche tutfo quello che c'& da sapere
sul nuovi home computer (e anche
Qui ci sono tantissime novita).

Adesso lasciatern fiposare, che
il viaggio & stato lungo e sono ancora
un po’ stralunato per il cambio di fusi
ora

Ci sentiamo il mese prossimo.
Ed ora macchine (in tipografia, cioé)
a tutta forza, che | lettori aspettano
un nuovo, appena sformato, nuMero
di VIDEOGIOCHI



Non lasciatevi ingannare! |
comandi sono facill da usare, ma i
fempi e | modi esatti in cui muovere
e galline si acquisiscono solo dopo
una certa pratica. Se il commutatore
dil difficolta & sul livello A ogni galline
colpita, non importa in quale corsia,
ritorna al punto di partenza. Se
invece giocate al livello B, perderete
soltanto una o due galline. Le varianti
di Freeway sono offo: nei giochi da 1
a4 i veicoli hanno velocita costante:
nei giochi da 5 a 8 i veicoli
acceleranc e rallentano
disordinatamente. | giochi 1 e 5 sono

partendo dal centro, nelle ultime
cinque corsie. Tradofto in pratica,
tutto cid significa che, awicinandosi
al centro del'autostrada, le corsie
s0n0 sempre meno sicure e s PO
sostare per meno femy
allontanandosi dci cenfro si pud
agire con pi cal

si cons\gnc quesro gioco a futti
coloro che hanno pazienza (le prime
voite ce ne vuole molta); & inolfre.
uno dei pochi giochi che pud essere
imparato immediatamente da
chiunque. anche se non ha mai visto
un video gioco.

per principianti, ¢i sono solo
macchine, una per corsia, e si
muovono lenfamente. | giochi 2 & &
sono un po’ pi difficili: ci sono dei
camion, nella sesta corsia dal basso, &
i veicoli si muovono pi velocemente.

I glochi 3 e 7 sono | pit difficill.
1l camion ora & nella quinta corsia
dal basso e il traffico & molto intenso
& veloce. Se in queste due varianti
riuscite ad attravesare la strada
almeno venti voite, mandando alla
Activision una foto dello schermo,
raffigurante il punteggio oftenuto,
potrete diventare un membro
ufficiale del “Save the Chicken
Foundation”, owvero della Fondazione|
per la difesa della galina; & questo
un fitolo onorifico destinato ai pit

avi. Dopo molta pratica perd, i
vostro obiettivo diventerd quelio di
attraversae la strada almeno trenta
volte. Se riuscite, alle varianti 3 e 7 &
con la difficolta ol livello A ad
arivare a frentacingue
attrdversamenti, fatecelo sapere,
pofrebbe tattarsi di un record da
premiare ..

Nei giochi 4 @ 8 ci sono
camion in futte le corsie. Nel giochi 1)
2 e 3, esiste una relazione
matematica tra le velocita dei velcol]
nelle varie corsie: le macchine nella
corsia 2 (partendo dal basso) vanno
a velocita doppia di quelle della
corsia 1. Le macchine nella corsia 3
vanno a velocitd doppia di quelle
nella 2. | veicoll nella corsia 4 vanno
a velocita doppia di quelli nella 3 e,
infine, i veicoll nella 5 vanno a
velocita doppia di auell nella 4

stessa cosa awiene,

MATTEL/
INTELLIVISION

Lo scopo di questo gioco,
come spesso succede nel giochi
spatzal, & quello di ifendere [a fera
dalla distruzione fotale ad opera
astronavi extraterestr

Il terreno su cul si svolge la
battaglia & quelio nemico:
manoviate la Vostra astronave sulla
rampa di lancio ella stazione
orbitante nemica.

Prima che la terra (che
alfinizio del gioco & nascosta dietro
alla luna, nell'angolo superiore sinistro
dello schermo) venga a frovarsi in
allineamento con il corridoio centrale
delia rampo, dovete distruggere i
maggior numero possibile di
asfronavi nemiche e, soprattutto, | 5
bersagli rossi. Se Infattl non Ii avete
distrutti tutti mentre la terra compie il
suo percorso di awicinamento,
trasformeranno in missili che, lanciati
atutta forza, la faranno esplodere in
mille pezzi

Prima di tutto diamo
brevemente uno sguardo ai comandi
di gioco.

Una volta inserita la

iete per prima cosa

(il ||/én’$ ungwyncom premendo una

delle varie combinazion! di stellette:
quella da uno per il livello pis facile,
quelia da sel per il pit difficlle. Pid
alto & if livello di difficolta meno
tempo avete a disposizione per
distruggere le astronavi nemiche.

Il dischetto direzionale
comanda il movimento della vostra
astronave. | due pulsanti laterall
superiori comandano | aser aria-aria.
mentre i due pulsanti Iaterall inferiori
v sarvono per sganciare e bombe

Inizia Il gioco: cercate
monterenall ki posibi el
coridolo della rampa di lancio.
L'ombra della vostra astronave vi
aluta a determinare la posizione in
cul vi frovate. Fate attenzione & molto
facile schiantarsi al suolo o sbattere
contro le pareti del tunnel.

L'anivo delle astronavi
extrateniestri & sempre segnalato da

n allarme sonoro e appaiono a
coppie diefro di voi. §i fermano per
un istante e poi affaccano.

Avete due possibilitas per
colpitie: aspettare che vengano a
trovarsi davanti @ voi (in questo caso
cambiano colore diventando
azzurte) e quind colpirle con I laser
aria-aria. | laser convergono tutti in
un punto di fuga situato
approssimativamente nel centro dello
schermo. Quindi colpite le astronavi

nemiche quando vengono a frovarsi

in linea con il punto di fuga.
Oppure potete sganciare una
bomba. Per fare questo conviene
essere a bassa quota perché le
bombe vanno pil veloci, e quind la
precisione del firo & pis faciimente
calcolabile; e poi perché mentre
sganciate le bombe non potete
sparare col laser e quindi avete pit
possibilita i difendervi da altri
aftaccanti se siefe pill in basso.

Ogni bersaglio rosso colpito
esplode e diventa nero: ricordatevelo
& fenefe confo di quanti ne avete
abbattuti.

Se un nemico vi colpisce
vedrete uno sprazzo di fuoco, mentre
a vostra astronave & In flamme non
& pits controliabile. Ogni colpo che
ricevete vi danneggia: non potete




prendere quota rapidamente, i
| movimenti laterali sono pid lenti, non
potefe cambiare la velocita di volo
il laser aria-aria scatta a vuoto,

omunque sia non disperate,
se siete sufficientemente veloci
potete ancora salvare la fera.

I punteggio funziona in modo
differente a seconda del livelio di
gloco che avete scefto. Allinizio
partite con 8000 punti; man mano
che | secondi passano diminuisce

finché colpite 'ulfimo bersaglio. Ogni
asfonave nemica coipia vifa
guadagnare 250 punt

Allultimo uveuc a. difficolta
invece, partite da ze <
guadagnate 50 punti per ogni
astronave e 100 punti per ogni
bersaglio.

Questo gioco ha veramente
una grafica stupenda. La velocit
con cui la rampa di lancio scorre
softo di vol da un ritmo incalzante
all‘azione e alle vostre manovre.  un
po’ difficlle capire bene i fempi e lo
distanze ma, una volta imparat,
difendere Ia terra non & poi un
compito cod arduo.

questo punto, in bocca al

p

<

(stupenda fascia multicolore che
costituisce da sola la prima
Imeraviglia di questo gioco) e potete
ispore di un certo numero i vite.
joriginariamente qua

1l gioco si puo e
aiversi livell e le caratterisfiche
fcambiano dall'uno all‘altro livello, ma
in generale possiamo dire che: o
Zorion (a sinistra dello schermo) sta
kempre alle spalle dello Yar. Dal

MISSILE AD
ENERGIA

[CANNONE
ZORLON

QOTILE

ZONA
NEUTRALE  YAR SCUDO

fcanto suo il Qotile ha il potere di
ftrasformarsi in una spirale infuocata
fche si scaglia approssimativamente

ATARI/VCS

Per quanto possa sembrare

| incredibile, gli Yar discendono dalla

| mosca comune del pianeta Tera: i
loro antenati, infatti, si erano
imbarcati clandestinamente su
alcune astronavi intersteliari.

Popolati alcuni pianeti e

acaquisitl straordinari potert gli Yar
Golery e i in

sl

attacchi nemici per difendere [a loro
nuova condizione di aglatezza: @
rale scopo progettarono il potente
Sesly proprio durante
la sua messa a punto Iattacco
nemico divenne realfd. Lo Zorlon,
quindl, & imperfetto: pus ssere
puntato solo con uno Yar davanti
alla suo bocca di vuoco, il che crea
comprensi
Scopo o oco & guidare gl
Yar alfattacco del sanguinario Qorile,
asseragliato in una fortezza che muta
di forma  gspett
J (J AVT?T una barriera protetiva

lla direzione dello Yar. il |
mutamento & preawertito da
trascolaramenti del Qofile e da un
segnale acustico: quando esso ha
inizio il Qotile & gia mortale e lo Yar




Restate in vigile afesa,
continuando a mantenere lo Yar
all'altezza del Qotile che nel
frattempo & diventato una spirale di
fuoco: appena la spirale parte

| premete il tasto rosso e, quasi
| confemporaneamente, abbassate o
| alzate leggermente il joystick in
| modo da fogliere lo Yar dalla
| traiettoria dello Zorlon. Dovete anche
aver valutato immediatamente I
direzione della palla di fuoco (non
sempre prevedibile) in modo che il
vostro spostamento dalla rotta dello
Zorlon non vi porti su quella del

tle.

In questo modo avete
| parecchie probabilita di cogliere la
| palla di fuoco in volo, il che vi rende

la bellezza di 6.000 punti, ma
| soprattutto vi da una vita nuova.
| Poiché il gioco diventera piui
| difficile dopo i seftantamila punti,
| avete bisogno ora di accumulare

| quante piu vite vi & possibile.

Dai settantamila in su i lanci

\ del Qofile triplicano, il che vi
| offiirebbe tre volte le opportunita di
coglierlo al volo, ma purtroppo
friplica anche le possibilita di essere
colpifo,

Soprattutto la sentinelia
diventa molto molesta e seguendovi
ovunque non vi permette di
prepararvi con la dovuta calma.

la questo infemo & niente in

confronto a quanto vi pud capitare
se avete la ventura di superare |
150000 punti: allora la palla di fuoco
diventa infallibile: punta in una
direzione che voi potete avere
I'abllitas di indicarie finche raggiunge
la vostra posizione sullo schermo, ma
a quel punto con brusche deviazioni
vi raggiunge.

A questo punto avete una sola
possibilita dii soprawivenza: colpire
voi il Qotile prima che la spirale di
fuoco vi abbia raggiunto.

it

BASKETBALL

MATTEL/
INTELLIVISION

| giochi della Mattel sono
famosi soprattutto per la qualita di
quelli sportivi. Fra questi Basketball, &
| forse il m»ghofe di futti.
a partifa i svolge fra voi ed
| un vostro amico; ogni squeam ho in
| campo 3 giocator. 2 sono gui

&t ,om;?ug,mvsc(auevys ‘F"F’ ?a‘

la palla & sempre comandato da voi.

I giocatori della squada di casa
sono rassi, quelll della squadia ospite
| 500 verdi. Invece | giocatori
| rispettivamente. marrone & nero. |
| tempi di gioco sono 4 &, come nella
| realtd, il cronometro funziona solo
| quando a palia & in gioco. |
| cronometri sono 2: quelio a sinistra
segna il tempo rimasto da giocare in
| ogni quarto di gioco, quelio a destra
| indica per quanto fempo ancora il
| giocatore da vol controlato pud
fenere la palla senza passaria o
| tirare; se i 24 secondii scadono si
| sente un fischio e la palla passa
c\l altra squadra.
[ e la partita termina in parita,
ot
| tempo supplementare di § minuti. Se
anche questo dovesse ferminare par,
si continuerd con tempi di 5 minuti
clascuno, finché uno del due
glocatori terminerd in vantaggio,
e sl pud vedere, le regole
di questo video gioco assomigliano

| comandati da voi direttamente sono,

molto a quelle della vera
pallacanestro. | comandi pure sono
molto complet, ma anche
abbastanza complicati

Innanzitutto all'inizio delia
parita si pud scegliere fia 4 diverse
velocita i gioco.

Pol, entrate in campo le
squade, la partita comincia con il
classico salfo a due. Se conquistate
vol la palia. potete ordinare al vostro
glocatore di fare tre cose: corere,
passare, firare.

Per far corere il proprio

| giocatore, basta muovere il disco

nella direzione desiderata, ricordando
che i giocatori awersari comandati
dal computer possono rubare Ia
palla mentre si corre, ma non
quando il proprio giocatore & fermo.

Invece il giocatore awersario
comandato manualimente, mentre si
palleggia non pud mai rubare la

lla. Il passaggio & la cosa pit

complicata. Infatti le zone del
campo dove, fra tutte e due le
squadre, pud essere passata la palla,
sono

A seconda di dove si vuole
passare la palla, si schiaceia un




bottone diverso. | compagni di

squadra comandati dal computer i

dirigeranno automaticamente verso

punto in cui arivera la palla, quelli

awersarl invece cercheranno di

inferceftaria,

r quanto riguarda i ir, ci

| sono due possibita; i firo in

| sospensione, o jump shot, va tentato

| quando si & molto vicini al canestro e
si & circondati dagli awersari, ma

| non & un tiro precisissimo.

[ Il firo plazzato, o set sho,

| invece, & un tiro molfo preciso, che

| perd va fatto quando non ci sono

| awersari nelle strette vicinanze.

| Infatti, poiché con questo tipo di firo

| i giocatore non safa, & molfo piu
facile che venga “stoppato

‘ Per le manovre difensive, avete
meno possibilitd di scelta. Infatti non
potete rubare a palla alfawersario
mentre palleggia (ma lo possono

fare i vostri compagni di squadra
comandati dal computer), ma lo
potete fare quando questo tenta il
firo: se siete abbastanza vicini e
tempestivi nello schiacciare il tasto
block Il vostro omino salferd e,
probabilmente, stopperd il palione
awersarlo.

A questo punto passate
immediatamente la palla al vostro
compagno pil avanzato e, con un
fulmineo contropiede, cercate di
tirare da sotto il canestro.

| due punti sono assicuratil Per

re bene a questo Basketball, al
livello pit veloce, ci vuole molta
pratica. Alla fine, perd, il risultato &
davvero soddisfacente; sembra
dawero di giocare a pallocanestro &
il gioco & spettacolare.

Sicuramente, questa & una
delle cassette miglior & non solo fra
quelle della Intellivision.

£

Per tutte le altre cassette
non indicate sulla

pagina Play Gam!

(sia per Ahn che per
Intellivision)

inviateci il coupon qui sotto
riportato e 500 Lire in francobolli e
vi sara spedito a stretto

giro di posta

il listino prezzi.

Scrivete, telefonate o
venite direttamente a
trovarci, vi daremo le

informazioni che
desiderate.

L

\ IL PROSSIMO NUMERO DI
| VIDEOGIOCHI SARA’ IN
| EDICOLA IL 25 MARZO.

TUTTO SU LAS VEGAS - LE NOVITA" DEL “SALONE
DEL GIOCATTOLO".

TUTTO QUELLO CHE VOLETE SAPERE SUL

i COLE(;OVIS|ON EPOI ... LO VEDRE[E!
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DI FRONTE AL FATTO COMPUTER

impensabile pubblicame solo il fitolo,
Questa sifuazione, che a prima vista

| sembra addirittura abbondante, non
& che un primo e incerto inizio di
quello che. fia non molto, sard la
situazione del software: centinaia e
centinaia di programmi, ciascuno in

un grosso successo di mercato e le
loro caratteristiche stanno
migliorando, si pud dire, di giomo in
giomo. Ma per i piccoli computer
cdomestici il videogioco puro e
semplice & solo una parte
dellutilizazione poss\bﬂe cosi come

pili version, pili © meno
dall'utente, anicchiranno la
dotazione di ogni home computer.
Nel negozi giapponesi che abbiamo
visitato poche seffimane fa abbiamo

visto che piti di meta delf'area era
occupata dai programmi: su disco,
su cassefta, su cartuccia, ma
comunque sempre programmi di

Ultimamente interesse degiopeato dl
\ wuon si & spostato sul software: .pm

oo compuict ton 1 il ot e plehe
&quella di poter disporre di

diun
\ Pesigenza degl
it

|

| ogni genere e fipo. E con fior di

| tibretti e manudii

| Ma'la realta dei piccoli computer
glapponesi & molto lontana dalla
nostra: standard diversi, caratteri
diversi, macchine diverse.
Ad ogni modo cid che abbiamo
visto & un‘indicazione di cid che sta
per succedere anche da noi
Molte cose si stanno muovendo, e a
questo proposito abbiamo voluto

| sentire il parere di Fabrizio Satini, un

‘ esperto di software, anch'egli
appena flentrato da Un lungo giro i
“perlustrazione” in U.

de]ﬁ)g;;mss sorpvsemg Tn blo

iprogy gestionali (contabilitd,
hivio, previsior A e
calcoll finanzlarl) sono un‘altra parte.
Il computer di casa deve poter
senvire a futto: in questo tutto c'&
una nuova categoria di programmi,
che partendo dal gioco giungono
ad altre mete & ad altr risultati
proprio sfruttando le capacita di
inferativia (dicloge fia macchina o
utente atfraverso la tastiera
Video) ehe oll Remecomputer e
© le consolle hanno in misura molto

minore.
Per esempio il FACEMAKER
(fabbricatore di faccia) propone
all'utente una serie di nasi, orecchie,
bocche, occhi, con le quali mettere
assieme una faccia, il cui aspetto &
quindi in funzione alle scelte
dellutente. Una volta costruita
questa faccia I'ufente pud farle
assumere le diverse espressioni.
£ un esempio molto semplice ma
anche molfo grazioso di programma
icativo per finfanzi
& s\gnmca che il ca\co\orore deve
e utiizzato anche dai pit
picc

| Questo programma ci fa subito
pensare alle infinite proposte che ci
ariveranno dai nostri lettort: in effefti
sul fronte del computer & possibile
immaginare quaiche gloco che non
i limitf alla gora “guarda che fi
piglio”. che & un po’ I base di futi i
videogiochi abituali. Sul computer
possiamo fare giochi diversi, giochi
che abbiano un fisultato percosidire
costruttivo
“Gia adesso, “aggiunge Claudio
| Fiorentini, un esperto di informatica e
di mercato dei computer che ha
partecipato alla nostra
conversazione sul software, “gid
adesso il programma per home
omputer di gran unga pil venduto
& quelio degll scacchi: & un dat
el 38 UG Ton I postond
essere dubbi”
Sllscocchi eceo i ol peiotico:
he se in versione molto “da
QAT del programma di gioco
educativo-costruttivo
Ma potrebbero esserci programmi
con cul si assemblano part diverse
per costruire un ingranaggio o un
meccanismo di cui po il computer
valuta fefficienza, programmi per il
riconoscimento di aree geografiche,
programmi di simulazione df
sifuazioni economiche o sociali.
ma, lasciateci essere un po’
campanilisti @ noi abitanti della
zona-computer di Videogiochi le
vere e reali possibilitas del computer
& la loro superioritd sulle consolle

Tl progetto originario Intellivision prevedey;
S 6 it Yo scho i sinachs o o
compléss sitesms lafoeraapien

ievono ancora saltar fuori in tutfo il
Ioro fulgore.

$.6.




UNA PUBBLICAZIONE DEL
GRUPPO EDITORIALE JACKSON

LA PRIMA E UNICA RIVISTA DI VIDEOGAMES - COMPUTER - GIOCHI ELETTRONICI MARZO 1983 L.3.000

Undici nuovi giochi
provati per voi




INTELLIVISION HA'
PER CHI HAGIAUNA

Peccato davvero. E se date un’occhiata a
Intellivision capirete perché ¢ tutto cid che
abbiamo da dire a chi ha gia un altro
videogioco.

Prendete ad esempio il nostro calcio
elettronico.

E Punico che vi fa giocare su un campo
vero, tridimensionale (e non piatto), con 22
calciatori che corrono con le proprie gambe
(e non dei semplici puntini, quindi) e che
dribblano, rimettono la palla in campo con
le mani, effettuano corner corti o spioventi
in area e segnano fra le ovazioni della folla.

Intellivision, insomma,

vi da un realismo senza
precedenti.

Chiedete a chi ha gia
un altro videogioco. Purtroppo per lui, potra
solo darci ragione.

Infatti quando parliamo di realismo in
tutti i nostri giochi, non ci riferiamo solo alla
perfetta riproduzione dei campi, dei giocatori,
delle regole, dei suoni e dei colori, ma anche
allo svolgimento delle partite.

Con Intellivision, pit che con qualsiasi
altro videogioco, conta soprattutto la vostra
abilita.

Per fare un altro esempio, nel nostro
tennis come in quello vero si pud impostare
la battuta alPinterno, al centro o allesterno;
si puo colpire piano e forte; di diritto o di
rovescio; si puo scendere a rete o palleggiare
da fondo campo; sul 6:6 si va al Tie-break; si
gioca sempre al meglio di 5 sets e a
fine partita i giocatori si stringono
la mano a rete. E come nella
realta, dovrete allenarvi molto
bene per diventare degli ottimi

MATTEL ELECTRONICS

ELLIVISION

= “Inteligent Tlevision

tennisti, perché naturalmente si puo anche
sbagliare. Ma lo spettacolo nasce sempre da
un giusto insieme di errori e di abilita.

Per questo, noi vi assicuriamo il massimo
del divertimento non solo con il calcio e il
tennis, ma anche con il basket, hockey, il
baseball, lo sci, il golf, il football americano e
tanti altri giochi come il backgammon, gli
scacchi, il bowling e tutti i piu incredibili
giochi spaziali: Astrosmash, Space Battle, Star
Strike, Space Armada.

E si tratta solo dei primi di una lunga
serie. Perché Intellivision non si ferma qui, ma

& un’avventura che

' continua ogni giorno, un
M sistema che si sviluppera

nel tempo.

Oggi comprate i componenti base e domani
avrete ancora il pil avanzato videogioco
esistente. Ma ora basta con le parole. Troppo
noiose rispetto al divertimento che vi dara
Intellivision. Correte a vederlo e giocateci un
po’ insieme al negoziante.

Sara una sorpresa per tutti voi che non
avete ancora il piti fantasmagorico videogioco
dell'universo.




UNA SOLA PAROLA
LTRO VIDEOGIOCO:

BOXING SPACE BATTLE

ﬂﬂﬁﬁ‘ﬁﬂﬂﬁ

BASKETBALL

..e la serie continua con
tutti gli altri giochi gia

disponibili e quelli nuovi
che arriveranno presto.

TENNIS BASEBALL

Rziro-CSdrnlrig).lf



il posto della posta il posto dellap

nali cosiddetti “inutili", ma devo ricordare a
chi vi dovesse citare che ltalia ¢, fra i pacsi
industrializzati, quello in cui si legge meno.
irvi delle cose. La RAM dell’Atari
400 non ¢ espandibile a 48 kbytes, ed il suo
limite ¢ di 16 kbytes di RAM.
Le rubriche migliori sono “Ready: fatti e
naze", "Chie el ideoglochi", "List -
pariamo a progre
A L O R P
che paraste pi ampiamente dellntelv-
n, dat piil grossa novita del
e saehie beilo che parlste degll ac-

Quanto agli schacchi, & inpreparazio-
ne uno speciale con futti giochi degli
scacchi frattandosi perd di giochi
pluttosto complessi, puol capire che i
lavoro che ci attende & lungo e diffici-
le. Comuraque il gioco di scacchi Intel-
Iivision non & ancora regolarmente dis-
tribuito, né tantomeno annunciato,
Per Checkers e Snafu raccogliamo lin-
vito a pariame, meftendoliin program-
moa. Per ora possiamo dirti che Chec-
kers & l gioco della dama e Snafu & un
gioco di alfa sfrategla "eucidec”

| cessori che I ome I'Intelli-
| voice): i A o spazio_alle
cassette dell' Atari, mentre c'é la descrizione
di una sola cassetta dell Intellivision; ho ler-
10 da qualche parte che esiste una casseti
degit ekt (sempre per PIelINSIon) Dot
lissima (c'é anche un limite di tempo per
ogni mossa) al prezzo di circa 150.000 lire e
vorrei avere conferma di questa notizia.
Dowrete spiegre che tipo di giochi sono
“Checkers" e “Snaj

Una bella rubrica parrebbe essere “Prossi-
mamente in Ialia”, dove si parli dei nuovi
giochi da bar che stanno per arrivare in
Italia.

Inoltre vorrei avere detiagliate informazioni
sui tornei di videogiochi da bar che si dispu-
tano in Italia.

Potreste anche istituire una rubrica dedicata
ai campioni (perché ce ne sono tanti: anche
solo qui Toind se i rovan),cona loro
storia e il punteggio da loro otten;

VPl T b T i veilers o oo
che é appena uscito e si irova proprio vicino
a casamia (e posso assicurarvi che & bellissi-
mo): ¢ Space Pilot; brevemente posso dirvi
che ogni quadro rappresenta un’epoca diver-
sa: 1910, 1940, 1970, 1982, 2001 ... In ogni
quadro si ¢ attaccati da acrei dell'epoca, ¢
dopo averne colpiti un certo numero appare
un mezzo pesante, colpito il quale si passa in
un'altra epoca. La grafica é molto buona,
specialmente nei quadri pit difficili

Infine vorrei ringraziarvi per la bella rivista.

Marco Russo, Torino

Caro Marco, grazie pe la valanga di
suggerimenti e aggiustamenti di tio
che ci consigli con la tua leftera, fra
Vo daffloscrfa in modo impecca-

G\us'o la segnalazione sull'errore del-
I’ AVcll, sul fafto diaverinseritoin classifi-
roids come Intellivision, mentre
e Atari, e sul prezzo sbagliato di Back-
gammon.
Devi comprendere che il primo nume-
10 & stato realizzato in un lasso di tem-
po molto ristretto, proprio per riuscire a
uscire prima di Natale, benché fosse il
numero di gennu»o In modo da co-

alia”: ma perché

016 Una rubCa fisa, quAnaD possos

mo fare e nostre brave relazioni doi

viaggi. dalle visite ai salon ester e cosi

via?FaTalto...c3 moftodadiesuco
che

Tomel di vudeog\ocm e campioni. Otti-
ma idea, atfendiamo perd che gii or-
ganizzatori si facciano vivi, e che i
campioni ¢i scrivano.

Infine, per quanto riguarda |

spazio” dedicato all’ \nfe\l\v\smn la lo—
gione & piuttosto semplice: le cartuc-
Ce per 'Atari sono prodotte da diverse
socletd e quindi ce ne sono molte di
piu di quante ce ne SLODO per lntellivi-
sion che fino a poco fempo fa erano
prodotte Solomeme dc\lc Mattel.

Se. camo crediama i ferisci ol peric-
do natalizio, allora Ia spiegazione st

nellestrema richiesta che in quel pe-
flodo §i & verificata: richiesta che ha
colto di sorpresa tutta I'organizzazione
di vendita connessa ai videogiochi,
che non si aspettava (non osava spe-
fare ...) un boom cosi fravolgente.

Dal canto nostro annunciamo le car-

tucce quando i distributori ci comuni-
cano di essere pronti a distribuirle.

TUTTO BAR, GIOCHI E
COMPUTER

Sono da tempo immemore un visce-

UN TRUCCO PER SEA
BATTLE

Di ki la colpa delfassenza d car-
tucce dai negoz
O el lEhe i et el
giochi ancora introvabili?
Un trucco per i giocatori di Sea Battle Intel-
ivision: nella fase di combattimento se con il
mirino tutto spiegato si fa prendere una pic-
cola rincorsa alla nave e poi si schiaccia il
pulsante AIM per il fissaggio del mirino, si
nota che la nave continua a spostarsi, so-
prattutto se ¢ di grossa stazza come una
corazzata, il mirino resta fermo mentre la
‘nave si ferma pian pianos in questo modo la
gittata del proiettile perlomeno raddoppia
ottenendo un vaniaggio sul nemico.

Dario Bisi, Bologna

Grazle per il tuo contributo strategico,
che pronfamente mettiamo a disposi-

Zone df uflttor ineressall
La tua leftera & senza data, non sap-
plomo quindil a ahe periods Gelfanmo
fiiferiscl lamentando I'assenza di
nel negozi. E comunque difficile
stabilire delle “colpe” nellassenza di
cartucce: basta pensare che tutti, dis-
trioutori e negozianti, hanno il massi-

coa

ale ogames e mi consi-
) s w05 0 dipendenza
psicofisica.

Ho vissuto i teneri approcci con il primo
ping-pong, le prime vibrazioni con Break-
down (il muro di mattoncini colorat) le
angosce di Invaders e cosi via

Devo premetiere che i miei unici (ma innu-
‘merevoli) contatti con questo mondo affa-
scinante sono avvenuti con gli apparecchi
gettone e neanche tuttora dispongo di una
consolle casalinga.

Del resto, essendo cresciuto con i grandiosi
padri da bar, i suddetti videogames da salor-
10 non mi soddisfano né come definizione
delle figure, tanto meno come grafica gene-
rale e neppure come quantita (le novita sono
Ppoche e non sono certo paragonabili come

RECORD MANCATI

Dario Bisi di Bologna ha fatto
230000 con Astromash, e quando
ha smesso aveva ancora da gloca-
re 42 astronavi. Dario, perché hai
smesso? Perché non hai fofografato
il tuo record?

Francesco Mollica di Barcellona
(Messina) ha fatto 7.600000 piu
spiccoll non_specificare
meglio questi spiccioli? Perché non
documentare Il tutfo con una foto?

gliere di sorpresa futti quanti, £, a || mointeresse nel mettere le car s
e e I i || disposizione el pubblico, in modo da m P00 del bernibsvioiiencero
m)nr‘ bepa soresa. J el J feqlizzare bl vendite ..
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Passiamo alla risposta. Nel fuo caso
specifico, quello di un

‘mente sono riustito a fare un record di circa
300000 p inserite I'Auto

che si “realizza” con | videogames da

v, forse avere una consolie davideo-
giochi & un inutile doppione, e allora
~visto che la programmabilita atfira - &
proprio Il caso di orientarsi su una ho-

Fi (oo | del jostick) che vipermette di
ottenere un fuoco continuo. Con un pollice
comandate il disco direzionale con il quale
Eolgle e Tastronave a destra e a sini-

Lalmo pollice va posto sopra il tasto dell'i-
.3).4

ogiocose pil simili alle basi sono \IV\C
20 e I\ T W/A dellaTexas (anche I'Atari
& di facilissima reperibili-
'Q) \I Slnc\c:\r & noto per creare una
plccevollsslmo smdolm\pendenm in
quantoché stuzzica con grande peri-
zia IG fantasia dei suoi possessori. A
gloml sclu immesso sul mercato il nuo-
acolori, che sard uno dei
plu doich e‘s»s'entl, ‘e anche il pill eco-
nomico del computer a color
Non awvié& una biblioteca di cartucce
che non sono ancora previste - ben-
ché la presa posteriore per le espansio-
ni si presti benissimo allo scopo -, e in
ccompenso la libreria di cassette & am-
pia e inferessantissima.
II' VIC 20, dal canto suo, & forse il pit
“strutturato” degli attuali home com-
puter. molfo il software disponibile, otti-
ma programmabilita, interessanti ca-
ratteristiche tecniche, completa dota-
zione di periferiche ed accessori.
La dotazione di programmi su cartuc-
cla & vastissima sul 199, ma purtroppo
rappresenta anche - nelia pronca Tu-
nica sorgente di programmi per que-
sto home computer. i prezzi dshe unitay
disco sono infatti molto atti. Il sintetizza-
fore di voce & un in-pil” che pud esse-
te apprezzato dal pumo di vista spet-
tacolare, mentre non pud avere una
grande utilita pratica

Questa, in breve, la situazione attuale:
Ia sezione di fronte al fatto computer
sviscera di volta in volta nel modo pit
appfondilo lo_ problernatica cel

mputing o o, sopraffutto in
ol i st

ASTROMASH CONSIGLI

Ho quasi sedici anni. Sano appassio-
nato di videogames (Intellivision) e accanito
lettore della vostra nuova rivista, vi faccio i
miei complimenti. Considerandomi piutio-
sto in gamba in “ASTROSMASH" ho pen-
sato di illustrare la mia strategia.

Come gia saprete dalla

re. Occorre farsi una certa scorta di astro-
navi, visto che ogni mille punti se ne vince
una. (Quindi dovete avere un totale di 25/30
astronavi per gran parte della partita). C
pite quindi pitt asteroidi che potete e, pos:
bilmente, centrate quelli piccoli.
Abituatevi, perci, a colpire questi ultimi
perché anche se quelli pii grossi son piit
Jacili a colpire; ricordate che valgono sem-
pre la meta del punteggio di ogni asteroide
minore.

Asmosmsu
b

WAREL SLECTAONS ~

colpirle, senza dovere badare a piil trottole
che scendono contemporaneamente.

Ai Imn. piil alli scendono molte trottole
insier

S
io, ¢ facilmente vulnerabile: nei primi tre
livelli esso scende lentamente e per colpirlo
basterd che vi mettiate con lastronave sotto
la traiettoria di discesa. Se non lo colpite ¢
inizia a seguire a terra la vostra astronave,
spostatevi da un lato dello schermo e quando
Vi é vicino schiacciate il tasto dell'Iperspa-
zio; nell'80% dei casi sarete salv.

A e

el
numero_precedente i “Videogiochi”,

ASTROSMASH (Intellivision) é una via di
mezzo fra Asteroids e Space Invaders: di-
venta sempre pii difficile man mano che si
sale di punteggio. Il metodo che ora vi illu-
strerd ¢ piuttosto semplice e, anche se non
sard dei pit sofisticati, permette di otienere
riglati pltgosto soddjfacenti rfmm-a//‘

i

tanto in tanto
una navicella spaziale che, attraversando lo

chermo orizzontalmente, lancia delle bom-
be verso la vostra astronave. Per colpire
questa navicella dovete tenervi distanti da
essa in modo che le bombe scendano obbli-

juamente; rapidamente spostatevi sotto la
navicella facendo attenzione a ron essere
olpit

ma che quest'ultima riesca a raddrizzare la
traiettoria delle bombe sopra di voi. Ricor-
date anche che pii salite di punteggio pi
attaccano coniemporaneamente _trottole,
ufo e navicelle. In questi casi sbarazzatevi
prima degli ufo, poi delle trottole e infine
delle navicelle spaziali; naturalmente spo-
standosi a destra e a sinisira e facendo un
buon uso di iperspazio.

Se qualcuno volesse domandarmi qualcosa o
illustrarmi nuove tattiche il mio indirizzo é:
Ramella Paolo

Via E. De Amicis, 15

Biella (VC) 13051

UN VIDEOGIOCO
ORIGINALE

E imminente sul mercato l'introdu-
zione di un mini-gioco elettronico di mia
creazione.

Siete interessati ad una prova/recensione-
/presentazione?

Francesco Lentini,
Regglo Calabria

Sicurol Siam qui per questo, no?

Videogiochi Club da
160 soci

Mi sto dando da fare per creare un
(grosso Club di Videogiochi con lintento di
creare appassionati alle varie gare e specia-
lita che, se contattati in gran numero, po-
tranno andare a creare una forza per poi
organizzare dei veri e propri campionati.
Allinizio solo regionali, poi .. chissa.

Con Papporto di mio padre e fra quelli che
comprano Videogiochi e fra quelli che com-
s ceria ‘hogid un gruppo di 160 nomi-

Augun per il vostro successo e tanti saluti,
Marcello Gonzato,

Vicenza

Auguri anche a te, e complimenti per
Ia tua iniziativa, che appoggiamossen-
za riserve: infafti eccoti qui il fuo an-

nuncio, pubblicato bello grande e in
evidenza.

Amici con Videogioco Infellivision
comunicate nome e Indirizzo al
Club VIDEOGIOCHI Intellivision
jazzaro 174, Vicenza.
Slamo gia In 160: scrivete e cre-
sceremo ancoral
Faremo programmi, gare di cam-
plonato nelia varia specialitd.
Scrivete subitoll!

co riuscirete
i r
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ERRATA CORRIGE

Eccovi, con le nostre scuse, le

OK, OK. abbiamo commesso una grossa dimenticanza. Lo sappiamo. Proprio
per prevenie e lettere iraconde deilettor prowediamo subito a fiparare il orto.
Perché di forto si fratta. Come si potrebbe definire se no la svista di pubblicare
una strategia per batfere Pac-man senza accompagnaria dalle foto dello
schermo che peraltro erano indispensabili per seguire | consigli dati? Caso mai
qualcuno di vol non I‘avesse notato (ma o dubitiamo) l'efrore & awenuto a
ig. 35 del numero 2 di VIDEOGIOCHI.
immagini dei due schemi che vi avevamo

suggerito. A questo punto perd non avete pit scuse, dovete almenovincere un
Pac-Man in piv

X VIDEOGIOCH !

19@Q

PaG= AN
A
DOMANDA
RISPONDE

pud collegare ad una console un
monitor a colori anziché il televisore?

Purtroppo non ¢ possibile. Le console per
videogiochi incorporano un convertitore RF
(Radio Frequenza) che trasforma la console

(i suoni) del gioco (solitamente) sui canali
televisivi 3 e/o 4.

I monitor, essendo apparecchi  televisivi
sprovwisti di circuito di ricezione dei segnali
RE, non possono quindi essere collegati ad
una console per videogiochi.

PITFALL PER
INTELLIVISION,
ATTENDERE PREGO

Ho cercato anche a Milano Pitfall in
versione Intellivision, ma mi hanno letto che
bisogna aspettare fino a settembre dell'S3.
Sono disperato, ma forse voi sapete indicar-
mi dove trovare questo gioco. Vorrei anche
sapere qualcosa di piit della tastiera Mattel:
bisognerd aspettare un anno

chiamo df indirizzare chiunque ci ca-
pifi a firo), sia bene che sl equipaggi
con un computer vero e proprio, Co-
munaque la tastiera Mattel non arivera
fanto presto: le sue caratteristiche so-
no allineate con quelle delle fastiere
degli home computer, e in particolare
assomiglia non poco a quella del
Tandy Color Computer: ha 49 tasti e un
aspaffo pitfosto solido, Non sihanno

ra specifiche su tutte le sue parti-
Hid (maiuscolo, minuscole. funzio-
ni speciali & cosl via).

giorgio Calore,
Valdagno (V1)

Come puoi vedere, in Ready abbiamo
annunciato la disponibilita di Pitfall
per_Intelivision (comunicataci dal
distributore). Quindi, quando leggerai
questa risposta dowresti essere in grado
dii frovarlo nei negozi.

Quanto alla fastiera: nel servizio suLas
Vegas gid frovi qualcosa: noi siamo
pero Gl parers che un videogame sia

© © un computer un
compuVe( anche se cid pud sembrare
lapalissiano, le sue conseguenze sono
che se uno wuole fare del computing
(nobile aftiyita alla Gaale non ci stan

AWVISO Al LETTORI
CHE SCRIVONO

(Valido solc per gli scrittori

che leggono)

Non chiedeteci nominativied indiiz-
zi di negoz: al termine della rubricail
mercato riportiamo nomi e indirizzi
dei distributori ufficiall delle varie
marche. Tuttelerichieste di fipocom-
merciale rivolgetele direttamente a
foro (ne sanno molfo pid i noi)

v T

Volendo, é monitore
trasformarlo in ricevitore, ma ¢ un’opera-
zione che consigliamo di fare solo ad un
esperto riparatore TV. Cosi facendo, perd,
non si otterrebbe nessuno dei vantaggi del
monitor (migliore nitidezza ¢ definizione
dell'immagine): infatti il segnale provenien-
te dalla console resterebbe sempre un segna-
le RF e in pratica si “degraderebbe” il moni-
tor a normale ricevitore TV.

Tutto sommato ¢ meglio lasciare le cose
come stanno. E poi un monitor costa caro, il
gioco non vale la candela.

Quando useir n Ttaia 1a nuora console

Seeontis quanto ci é stato detto dai respon-
sabili della Melchioni, distributrice per I'l
talia dell’ Atari, la nuova console Atari, che
si chiama 5200, dovrebbe - attenzione al
condizionale! - arrivare in Italia in tempo
per il periodo natalizio.

Al pil tard, se per qualungue motivo saltas-
se questa data, sard in ltalia sicuramente
per i primi mesi dell'84.

Le cartucce per videogiochi si possono uti-
lizzare sui computer?

Nel mondo dei videogiochi e degli home
computer regna purtroppo I'incompatibili-
1a. Le cartucce-gioco per il Video Computer
System dell’ Atari non funzionano sull'Intel-
livision della Mattel e viceversa. Lo stesso
dicasi per i computer: le cartucce del Vic-20

N S7 SR AT |
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READY

PER IL VIDEOPAC

SETTE NUOVI GIOCHI PIU’ UN MODULO

DATA AGE
IN ITALIA

Con famivo di seffe novitd i
catalogo di giochi Phillps per i
o

tagna incantata.
Gli aitr due e e

A octine s
no: Gerlila, un gioco di labirinfo
in cul bisogna

tradizional

opac e trasforma ;o schermo in
una scacchiera. Il gioco ha sei
livelli di abilit e giocando al
massimo livello il computer adot-
ferd la strafegia chiamata “six

libertd, un gioco spaziale nel

Qquale bisogna difendere la ga-

lassia dallattacco extraterrestre;
lla

doma cinese, “un gioco
zione ad informazione comple-
ta” (qualunque cosa voglia di
ndr); e Pick Axe Pefe, in

a

giocatore aiuta Pete il suo pi
ico a cercare foro pri-
gloniero nelie viscere della mon-

da di un manipolo di erol corag-
giosi bisogna stanare il malefico
Ring Master e il suo esercifo di
mostri (Dragons. Orcs e Spydroth
Tyrantulus) per recuperare il eso-
ro nascosto nei sofferranei del
suo casfello.

Infine, [uifima novifd, & il mo-
dulo degli scacchi C 7010,

Un accessorio speciale con
cartuccia che si collega al Vide-

catiurare delle | questa serie & AllaConquistadel | ply deep”, in cui studierd ogni
cimmiefio_Inviarfe o foroci | Mendo, un gloco df smuiczions | mossa consderando. fuff gl
Cannibal, un alfro gioco di labi- ondia-
ns oo fuga a | le degllaniotonta: #i'a quella mossa (7 milard! di
13 Fog o Gombaert dalla | Gatela al Tesors, Gove oo gui- | possibilta).

Una caratferistica molfo inte-
ressante del gioco & data dalla
rappresentazione sullo schermo
del processo di rogionamento
silgpato dol compu

ove cartucce Philps co-
sicr B0 e S
videogiochi-boardgame sono in
vendifa al prezzo di 75000 Iie. i
modulo scacehi C7010 costa in-
veca 245000 iie.

Un‘altra marca americana
produttrice i sole _cartucce-
gloco per I'Atari VCS & ora distri-
buita in ltalia. £ la Data Age, fa-

ideogame” disfribui-
ra it ot 76 Qi
e dellApolio e della Spectravi-
La Data Age si presenta su-
bio alla giands con ben ofto -
Nou tutt quelli gia di-
i offo titoli

Ao 5 @, Bugs, War-

plock, Encounter of L5 (gid In
| commercio negli USA dallo scor-
50 anno) e Journey Escape, Fran-
kestein's Monster e Bermuda Tri-
angle, presentati di recente al
salone di LasVegas(vedi arficolo

in Quesfo sfesso numero).
Uindiizzo della ITP & Viale Mi-

lan Fior - 1ma Strado, Palazzo
20090 Assago (Mi).

NOVITA’ IMAGIC PER
LINTELLIVISION

particolare: vi trovate alfintemo
di un copo umano e dovete in
pratica fare il dottore eliminando
virus, bacilli e malattie varie.
Beauty cmd the Beast & una vo-

Demon Attack, ormall lo co-

riazione i
storiadi ng Kong: il vostro obiet-

Sel nuow itoli vanno ad ag-
] Ma

Ia vera novifa & che di questi sel
cinque sono compatibili con la
console Intellivision.

Si hatta di due giochi gi&
usciti per IAfari VCS (Demon At-
fack e Allantis). due glochi orgi-
nal (Mi and

noscerefe,
aftacco continuo e costante di
una schiera di demoni: nella ver-
sione per I'nfellivision avrefe mo-
do di vedere anche la base spa-
ziale dei ferribill demoni. In Atian-
tis dovete invece difendere ne-
mick

aEaamen gioco nuw\ss\mo

jomi riuscirete a

ici
glomo. Quanti

ibile per

,J i 4

6 1 6
o

RN
il

grinfie di Honible Hank che la fie-
ne prigioniera in cima ad un
grattacielo. Dragonfire, infine. &
{a storia di un principe che cerca
di recuperare il fesoro di famiglia
rubato e custodito da un drago
sputafuoco.




READY

RSA

DEl VIDEOGIOCHI

numero, VIDEO- |
ot Soguia golamente-6
ne riferita al suol lettori - Ianda-
mento della Borsa di New York
per controllare le quotazioni di
borsa delle industrie che produ-

mento del rispettivi sistemi video-
glochi sul mercato americano e,
dii fflesso, internazionale.

Come leggere Ia tabelia: Lo
Quofazioni massima e minima si
seffimane pre-

ogiochi.
£ uninformazione in piti che
ci sembra ufile ed inferessante
fornire ai nostr leffor: i videogio-
chisono un giocoma anche una
cosa serla e le oscillazioni i bor-
sa infiuiscono sui prezzi al detia-
glio che il pubblico viene poi a
pagare.
Aftuaimente alla_Borsa
New York sono quotati tre St

e Muﬂe!(chs incoroalaMatisl
Electronics)

Gl inferessi di queste societd
- soprattuffo la Warmer non sono
50lo nel campo dei vidsogiochi,
cid nonostante questo settore
delle [oro aitivitd & di gran lunga
il pit importante, quelio che for-
nisce piti della mefd dei loro pro-
fitti

Nei due grafici a forta, qui ri-
portati apparsi sul quindicinale
economico americano Fortune,
potefe vedere quanto incida la
vendita diisol videogiochi daca-
sa nel fofale e profitti della War-
ner e della

Crediamo quindi che le rile-
vazioni delle quotazioni di borsa
i queste sociefd possono essere
abbastanza attendibili e quind
forire un'indicazione dell'anda-|

cedenti, ciod alfannoppreceden-
teladatadiflevazione e indica-
o appunto le quotazioni massi-
ma e minima raggiunte dal titolo
in guestione. Il valore delle quo-
tazioni & dato in doliari ed indica
il costo di unasingola azione del-
I socleta quotata.

Il punto. Un'interpretazione
delle quotazioni della Borsa di
sara possibile a partire
dal prossimo numero, quando
awremo un punto di rifeimento
con cui fare un confronto nelle
quotazion di questo mese.
ora si pud dire che Ia si-
fuazione generale; rispetio alle
punfe massime regisfrate nel-
fanno precedente, & in ribasso.
In forte rioasso e quotazioni
della Mattel

z

NOVITA’ APOLLO: TRE NUOVI
GIOCHI PER L’ATARI

e I’Apolio ha alcune no-
Ve RIS (Quedarpose
ra futfe le novitd uscite o di pros-
sima uscifa non avete che Iim-
barazzo delia scelfa). Si fratta di
fre nuovi titoli tutti presentati al
(CES dii Las Vegas.

Sono Wabbit, storia di carote
© conigli, Guardian, un‘awentu-
ra spaziale e Final Approach, in
cui il giocatore fa I parfe di un
conirollore cereo. | giochi Apolio
sono distribuiti dalla TP,

NOVITA’ INTELL!

IVISION: TRON,
RANE E GUARDIE E LADRI

(WmCm), pil stabill, seppure an-
ch'esse In ribasso, le quotazioni
delia Coleco
Syesta shuazions d rbasso
rnon & necesscriamente
. I oot o Quoiazon
d quesﬂ fitoli hanno registrato o
un aumento strepi-
Toso, fose GeMtato anene 4o 1o
‘gioni emotive. Questoribasso po-
frebbe essere un segno di un cer-
to assestamento e quindi di un
maggiore realismo del mercato
o di Una raggiunta stabilitc del
seftore.

Quotazion dI

chiusura
al 10/2/83

Per tanti "

honno incosd una console \ms»
livion sono ar -come dics
publiera - fosch frescn Gogi
USA” un bel po’ di nuovi e diver-
fonti goch

In tutto sette nuovi titoli venuti
a impinguare il catalogo intelli-
vision con giochi spaziall, d'azio-
ne e di labirinto che siaggiungo-
no alla fomitissima seie sportiva
e completano ['offerta intelivi-

mente perfetfo; Night Stalker, un
altro gioco di labifinto (questa

voita sofferraneo) in cui ragni, pi-
pistelii & robot danno la caccia
al giocatore; Space Hawk, un
astronauta solo nello spazio con
Ia sua tuta, un razo direzionale

comete: Utopia, in cul siere i

pi
di piu attraente.

1 nuovi itoli sono: Lock'n'Cha:-
se, la versione eleffronica in un
labirinto tortuoso dii guardie e la-
dii; Frog Bog, un nuovo gioco
“simpatico e carino” con ranoc-
chi,

uno stagno coloratissimo; Tron
Deadly Discs, il primo gioco della

serie frafta dal film Tron: un gioco

panni di un
solae dovete dimostrare ovosto

vale in cui siefe al comando di
una flotta di sottomarini,

1 giochi Intellivision sono tutti
distibuiti dalla Mattel Electo-
nics, il cu indiiizz0 28040 Oleggio
Castello (Novara).

INTEWIVISION




Giochi veramente nuovi dal-
Ia Tomy Sebino, che ci sembra
fuor di ogni dubbio Iazienda

delleleffronica: una linea

lio_impostata sulla strafa
digio- !

totaimente nelazione, accom-
pagnata da un sonoro piuttosto
| impegnativo, ma_esciudibie

Planet Zeon & manco a difo,
unabottaglia spczwole chosi glo-

chi binoculari che vi

| caaadiversi

IMMERSIONE TOTALE CON PLANET ZEON

NOVITA’
ACTIVISION

Da marzo sara d\spcmblie -
ttalia lacartuccia "M
nia”, compcnbnecom\vcsAvov\

burger, patatine fitte, hot dog,
popcom, ecc.

‘Aftaccano a ondate sucessi-
ve ogni volta pili abbondanti &
insidicse e ogni volfa con un di-
verso mefodo e schema d'attac-

o,
Affenzione a non fare indige-
L

Infine; per | gioia el Posses-
sor di Infeliivision, sono arivati in
Italia | primi due giochi Acﬂwsxon
per Fintellivision. Sono il

&
Funziona a batterie. Nella stessa
linea vi sono altri due giochi,
Thundering Turbos & Sky Aftack

VA FORTE

AL 21° SALONE DEL GIOCATTOLO L’ELETTRONICA

Dal 25 al 31 gennaio si& svol-
to aMilano il 21° Salone Infema-
zionale del Giocattolo, una delle
pit importanti manifestazioni
mondiali di seftore.

Quest'anno fra gli espositori
figuravano diverse societd di vi-
deogiochi e di giochi elettronici
in generale a dimosfazione del-
Iimportanza che lelettronica va
assumendo nel mondo del gio-
cattolo.

Su un'area di 35,000 Mg, 878
aziende di tutto il mondo (delle
pon

socletd ai giochi elettronici.
Per quanto riguarda i video-
| giochi c'erano aicune novitaim-
portanti. Innanzifutto fa prima
Uscifa puoblica ifaliana del Co-
| lecovision e del Vectrex, due
nuovi sistemi per

giocattolai). Tutte le novitas che
‘avevamo visto circa venti giomi
piima.a Las Vegas, al Consumer
Electronic Show e di culparliomo
nel mega-senvizio sul CES a pag
Altre cose interessanti per i

“gio-

| entreranno incommercioinitalia

i fra qualche mese. Pal lnteliivi-

{ sion con il modulo Intelivoice &
parecchi nuovigiochi; FAfari con
ovitacome ET, Vanguard e

Phoenix; la Data Age - anch’essa

per Ia prima volig i Halia - con

qualiét;
vano dalla bambole ai trenini,
dai veicoli radiocomandati agli
strumenti musicali, dai giochi di

itoll, innu
gioch per Fntoinison (esposti
nello stand 0 che i

A é;AJ;

distibuira nelle’ carfolibrerie &

st
chini elettronici” a cristall iquid
a diodi luminosi, tridimensionali,

=

Su questultimi stiamo prepa-
rando un sevizio spaciale che
uscird in uno de prossimi numeri,
alfimentiin questo numero diVi-
DEOGIOCH! non aviemmonparia-
1o di nientaltro ranne che di sa-
oni, saloni & ancora salon.

Yy
annunciato il mese scorso non

g
movimento Starmy
che gii “Infellivisionari” potranno
condure Piffall Hary affraverso
la giungla, superando crepacci,
stagn Infestati da coccodili @
serpentia sonagliallaricerca del
favoloso fesoro di Enarc oppure
guidare una mandiia di *here-
rd” 6 “guemsey” dimostrando
Ia loro abiitd di cowboy.

sard disponibile in Halia prima di
maggio. Toglietevi casco e oc-
chiali e rinunciate, per ora, a ci-
mentanvi nella spericolata gara
area di Sky Jinks. Ma fenetevi al-
lenati.




Pterodattili e altri animali preistoric:
Encounter at L-5, una colonia
spaziale inerme & sotto un pesante
aftacco da parte degli spietati
Megalytes; Bugs, armati i un solo
fucile ultrasonico siefe stati mandati
ad esplorare un pianefa sconosciuto
abitato da Superinsetti intelligenti;
‘Warplock, dove siete allinterno di
una distorsione spazio temporale che
potrebbe immobilizzarvi e rendervi
facile preda di una banda di pirati
dello spazio.

Data Age: BERMUDA TRIANGLE
1JOURNEY ..
IN CARNE ED 0SSA

GCE

Sicuramente lo stand GCE al
CES vanta un record: quello del
maggior numero di schermi esposti
Schermi del sistema Vectrex, Il primo
con monitor Incorporato nelia
console. Da poco uscita in USA la
console Vectrex aveva in catalogo,
prima Las Vegas, tredici fitoli
diversificati (secondo le
denominazioni GCE) in mission
infergalattiche, awenture terresfri &
incontr sportivi. Ora il catalogo &
salifo @ 19 titoll compreso un gioco
“pariante” - Spike - che non
necessita alcun modulo o inferfaccia
particolare come awiene invece per
Fintefivision e il Philips Videopac.

I sei nuowi fifoli sono: Web
Warp (della serie missioni
infergalattiche). in cui Il giocatore &
rappresentato da una figura dlata
minacciata da una serle di creature
sinistre provenienti da una fela di
ragno. Per la serie awventure ferresfri
sono stati presentati fre fitoli: Bedlam,

in cu il giocatore deve combartere
contro minacciosi alieni che si
dirigono verso di lui da direzioni

rse aumentando man mano di
numero e in velocita: of
Narzod, in cui bisogna distruggere |
guardiani delia forfezza di Narzod per
entranvi e predeme possesso; Spike, la
prima cartuccia parlante per i
sistema Vectrex, una storia d‘amore e
d‘awentura in cui il nostro eroe deve
salvare la sua amata Molly dalle
grinfie del cattivo Spud. Le ultime
due sono due carfucce sportive:
Heads-Up, il gioco del calcio, e Aip-
Out, una versione elettronica del
flipper.

IMAGIC

“Domanda: che coshanno in
comune la Mattel, IAfari, [Odissey 2
ol Vic 207 “Risposta: Software
Imagic”.

R




Cosi inizia il comunicato

ben 17 onnunmundo che sono in
produzione per fre sistemi (Afari,
\memv\suon & Odissey 2 o Philips
Videopac) e due heme computer
(Atari 4007800 e Vic 20).

| nuovi giochi presentano erol
mitologici e 'Iobe cmblenk:monl
confemporanee iziali

Alla testa dellc usm Imagic &
Demon Attack in versione per iI Vic
20, I'Odissey 2 e I'Atari 400-800 &
Segueé Atlantis, anch'esso in versione
per I'Odissey 2 e I'Atari 400/800.

Per ['Infellivision sono stati
presentati otto nuovi gioch: Ice Trek,
nel quale un awenturiero nordico

aftraversare una tundra
ghiacciata evitando pericolosi
caribu, costruire un ponte di ghiaccio
e poi lanciare saette fiammeggianti
per I\quehm il castello del “Gigante
Gelo"; Dragonfire,

stampa che presenta | nuovi giochi -

cerca di recuperare il tesoro della
famiglia reale custodito da un drago
che I'ha spodestato dal frono; Swords
& Serpents, in cui un mago e un
cavaliere uniscono le loro forze per
sconfiggere un drago che fa la
guardia ad un favoloso tesoro (questi
draghi pero!, non li facevo cosi venali,
n.d.r.); Dracula, dove il giocatore & il
Conte di Transilvania in persona che
durante una fempesta con fuoni
fulmini deve ritomare alla sua 1omba
prima che spunti l'alba o che very
scoperto da un poliziotto (la graﬂcc
& stupenda). Tropical Troubl
un‘awentura dopo un ncuﬁogio, su
un'isola tropicale nella quale I'eroe
deve cercare di salvare
la sua bella;

Safecracker, & un gioco di guardie e
ladii con grafica tridimensionale nel
quale il gicoatore & il ladiro; Truckin,
mette alla prova due camionisti in
una corsa contro il tempo attraverso
gli Stati Uniti,

Gli ultimi giochi Imagic sono
quattro novita per IAtar VCS:
Dragonfire, lo stesso gioco della
versione Intellivision; Shootin’ Gallery,
un tiro al bersaglio da luna park
ideale per bambini dai cmqus ai
nove anni; Escape From Argos, in cui
Giasone in sella a Pegaso sfida le
Furie dell'antica Grecia; patrol,
Iasso volante della prima guerra
mondiale a bordo di un pallone
ricognitore sorvola silenziosamente le
linee nemiche.

MATTEL

La Mattel Electronics ha fatto
indubbiamente le cose in grande,
non solo per le dimensioni dello stand
(uno dei pit grandi) ma sopraftutto
per il numero di cartucce-gioco




presentate e per la presentazione
Sellinallison 1

Cominciamo dalle cartucce.
Oltre a quelle compatibill con la
console Intellivision & stata rafforzata
con un buon numero di cartucce la
M Network. a linea di cartucce
Mattel per I’Afari VCS. Alle nove gié in
vendita negli Stati Uniti, tutte dervate
da fitoli disponibill per fnteliivision, la
Mattel ha aggiunto ben quindic
titol, di cui cinque facenti parte della
nuova serie per bambini. Questa serie
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Mattel: MYSTIC CASTLE

prevede giochi fratti da personagg
polari fra 1 piu piccoli come |
Hinstones a fomigila preiiorica, o
Doo, il grosso cagnone
carton! animatl  del fumeff, Gi i

tre titoli sono Rocky e Bullwinkle,
Mot o 1he Undeares & Moot Ald
Piicher

Man.

Le alfre dieci cartucce-gioco

per il VCS sono Tron Deadly Discs,

lugor Time, Loco-Motion,

ntures of Tron, Advanced

nung-on & Dragons, Alr Raiders, XI

Olympics, Star Strike, Computer
Golden

skull (questi due ulfimi giochi
avranno perd un fitolo diverso).

Per quanto riguarda i
videogiochi per I'nfellivision per 83
saranno infrodotti dodici nuovi giochi
(per I'talia saranno qualcuni in pit
perché non abbiamo contato quelli
entrati in commercio in USA in tempo
per il periodo di Natale e non ancora

| arivati qui da n

noi).

Ecco i titoli e le descrizioni di
questi dodicl glochi: Major League
All Star Iaubull. un‘altra versione
eleftronica dell™America’s Pastime”
ancora pit fedele all'originale della

precedente, con palle battute in volo
e scivolate in base; Loco-Motion,
frafto da un gioco a gettone & un
gioco di strategia e abilitd in cui si &
al comando di un treno lungo un
percorso fortuoso ed imprevedibile;
Mission X, alla guida di un
bombardier siefe stafi mcdﬂccm di
portare a termine una mi
segveﬂsswmo \n fertitorio nemlco, Buz
ati i un solo spray di

reps\lenfe dcwe'e sostenere I‘assalto
di uno sciame di api; Arctic Square,
in cui il giocatore & un pinguino
circondato da un gruppo di pinguini
rivali che deve far cadere in acqua
scheftinandogli intomo; Adva

jon: isure of
Tamin, probabilmente il titolo pit
lungo nella storia del videogiochi per
questa cartuccia nella quale il
glocatore deve recuperare il Grande
Tesoro del Minotauro sfidandolo nel
suo stesso covo; Royal Dealer, un
tavolo verde elettronico con giochi
meno popolari come Rummy e Gin
Rummy; Mystic Castle, un nuovo e
b\ZlONO gioco di ‘fantasia medicevale
| giccgtore & un cavaliere

Mattel: LOCO MOTION

armato in lotta per la sua
soprawivenza; Sharp Shot,
giochi di tiro al bersaglio in una sola
cartuccia ideata appositamente per
i pit piccoli; Shark! Shark!, la legge
della giungia o meglio del mare
applicata ad un videogioco: il pesce
pitl grande mangia il piu piccolo &
voi siefe uno dei piccoli; F Chess,
il gioco degll scacchi in versione
elettronica: si pud giocare contro un
awersario, contro il computer oppure
guardare il compu'er giocare comvo
se stesso; XIV Wi
sport invernall quall il salfo con gn sci
ell bob sono i nuovi giochi di questa
cartucci
OINe a queste cartucce la
Mattel ha presentato cinque
cartucce “parianti” da utilizzare con
il modulo Intellivoice. Sono Tron Solar
Saller, un incubo numerico in cui
bisogna decodificare il Programma di
Controllo del computer; Space
\ e siefe al comando della
navicella Co!umb\c dal decollo
all'atteraggio; Bomb Squad, nella
parte di un artificiere dovete
disinnescare la bomba dei feroristi
prima che distrugga la citta; B-47
Bomber, guidate un bombardiere in
missione sull Europa durante la 2*
Guerra Mondiale; Space Sparfans,
dove siete al comando di
un‘astronave in mission di
esplorazione ai confini dello spazio.
ra veniamo all'infellivision
Il. A differenza del nuovo Atari questa
console mantiene lo stesso
“standard”, quindi la compatibilita
con le cartucce gia in cwco\oz\one In
piti presenta due modul
d'espansione piuftosto |n'eresscnh n
primo & un adattatore per
cartucce compatibili con il VCS: il
secondo & un adattatore per
computer che consente di
trasformare I'Intellivision Il in un home
computer in grado di accsttare
diverse periferiche come a fastiera
(finaimente!) e il Music Synthesizer
aré a suonare e Compore
musica. Per ora ci fermiamo qul mc
in uno del prossimi numeri
plu diffusamente dell' Inlel\lvls\on N s
di tutte le possibilita che & in grado
di offrire: per ora vi basti sapere che

sara disponibile un programma per
creare da soli nuovi giochi utilizzando

JJJJJJ
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addirittura del personaggi di
ieogiochi Intellivision gi

Molto grande e “sfarzoso” e
con in pit un robot pariante lo stand
della Odyssey che con il suo sistema
Odjyssey? (che, lo ripefiamo un‘altra
volta, in ffalia & il Philips Videopac G
7000, n.dr.) & la ferza potenza nel
mondo del videogiochi,

Anche qui molte novitd, Tante
nuove carfucce gioco e un modulo
vocale - chiamato The Voice (come
Frank Sinatra) - per generare voci &

| suoni. Grazie alla fastiera della
console & possiblle ufilizzare il modulo
vocdie in modo nuovo e simpatico. A
Las Vegas sono state presentafe fre
cartucce-gioco che sfruttano le
possibilita del modulo vocale e ne
sono state annunciate alfre cinque di
prossima produzione. Le fre cartucce-
gioco paranti sono: $.1.D. The
Spelibinder, che combina [a velocita
dii un gioco spaziale con le possibilita
di un gioco pariante: il moduio
vocale dice le parole ed il giocatore
deve sciiverle - framite la tastiera - in
modo corretto. Se i riesce

| guadagna le munizioni per sventare
lattacco di $1.D; Nimble Numbers

Odyssey: PICK AXE PETE

s

TIMELORD ATTACK

N.ED., che combina in una sola
carfuccia tre diversi giochi
matematici ideali per gii alunni delle
scuole elementar; Type & Tell, un
“Word processor” pariante che
pronuncia qualunque paroia voi

componiate con la fastiera.
Olfre a questi tre giochi, le
novita Odyssey consistevano in aifri
nove titoll per la console Odyssey?
| Eccoli: K.C's Crazy Chase, un‘alfra
awentura del robot divoratutto di




MATTEL ELECTRONICS
INTELLIVISION
LIRE 49.000

C'é una canzone molto

popolure negli USA che si intifola

ouf fo the ball game”
cwvero “Portami alla partita di
palione”, che negli Stati Uniti & poi la
partita di baseball,

Ora non ¢'& pits bisogno di
andare allo stadio a vedere una
partita di baseball, la si pud
oddlnnurc glocare a casa propria

la cartuccia-gioco Baseball
dell Intellivision.

E tutfe le azion, le fattiche &
strategie del gioco sono riprodofte
fedelmente - con 'eccezione delle

battute in volo - in questa cartuccia
che & stata nominata da Electronic
Games, la prima rivista americana di
videogiochi, *la migliore simulazione
sportiva mai realizzata per un
videogioco".

E a ragion veduta,

OBIETTIVO

Forse & superfiuo spiegare
quala I' ob\emvo del gioco, vero?
Beh, se per qualcuno non o fosse
eccovelo splegafo in e parole:
vincere la parfita. E per vincere la
partita bisogna fotalizzare piti punti
dell'avversario in nove “innings” o
frazioni di gioco, o, se necessario, in
innings supplementari. | punti si
ottengono riportando il proprio
giocatore in attacco in casa base,
ciod nella base da cui & partito.

VARIAZIONI

Essendo una simulazione
eleftronica del gioco vero non vi
sono variazion! i gioco, benst

| d'allenamento a quelia da
professionisf i sere A passando per

o velogita infermedie da serie B 6 C.

0 si seleziona una
Velocha Tafto queno cha appare
sullo schermo - lancl, battute e
glocatori - si muove alla velocite
prescela
Baseball dellnfellivision pud

essere giocato solo da due giocator,
I'uno contro [aifro: non si pud
glocare contro il computer.

SCHERMO

Una volta inserita la canucclc
nella console e acceso il TV, vi
Hoverete i fronte ad un vero &
proprio campo da baseball
elettronico. Ci sono le tre basi e la
casa base, fintemo e I'estemo del
campo, la montagnetta del
lanciatore e le corsie di corsa fra le
basl. | giocatori sono del veri e propri
omini elettronici che quundo corono
muovono braccia e 3

Il reclismo & scceriondie: @

Volte uno potrebbe pensare che sta
guardando una vera partita della
Pamalat o addirittura dei Los
Angeles Dodgers.

COMANDI

| comandi, come & tradizione
dei giochi sportivi Infellivision, non
sono del pil semplic, sopratiutio per
chi gioca in difesa. Ma, come &
#radizione del giochi sportivi
Intellivision, permettono un controllo
completo del gioco, £, come ho gid
dsno potete fare quasi tutfo poiche

uesta cartuccia riproduce tutte le
soﬂl\l astuzie del gioco vero.

In Attacco comandate i
glocatore alla battuta premendo
prima uno qualunque dei due tastini
Iaterali superiori (per un colpo di
potenza che rispedisca la pallina il
PiU lontano  possibile) o inferiori (per
un bunt, Ciod una corta respinta che
spiazzl la difesa) e poi, una volta
che la palla & stata colpita e
rilanciata, agendo sul disco
direzionale per farlo corere verso la
base (premete il disco direzionale
nella meta di destra per far correre il
giocatore in avanti, premetelo nella
metd di sinistra per farlo tomare
indietro).

Difesa comandate il lancio
della pallina da parte del lanciafore.
con il disco direzionale (il vostro
pitcher © l?ﬂp\a?ole ha un repertorio

di quattro tipi di lanci: veloce, lento,
curvo intemo e curvo esterno,
questultimi due sia veloci che lenti),
nonche tutti e nove | giocator delia
vostra squadra. Per atfivare uno di
questi giocatorl bisogna premere
sulla fastiera il tasto comspondente
al giocatore prescelto raffigurato
sulla mascherina. Una volta aftivato,

il giocatore cambierd colore e
potrete con il disco direzionale
indirizzario verso la palla. Per passare
la palla ad un compagno dovete
semplicemente premere il tasto
conispondente il giocatore a cui la
volete passare.

STRATEGIA

| consigli strategici che
leggerete qui di seguifo sono gli
stessi - con la dowuta
approssimazione - che un allenatore
di baseball darebbe ai suoi
giocatori, Questo & un buon segno
perché vuol dire che la simulazione
elettronica rifiefte le astuzie
softigliezze del gioco vero.

In aftacco la cosa piu
importante & imparare a battere la
palla dove si vuole. Per far cid &
importante una perfetta scelta di
fempo, poiché se la si colpisce in
fitardo la si manderd in prossimita
del giocatore di prima base o
dell'estemo destro, mentre se la si
colpisce froppo presto verd ribattuta
in prossimita della terza base o
dell'estemo sinistro. Queste sono le
due zone pil popolate da giocator
awersar ed & meglio evitarle.

rcate di mandaria nello
spicchio di campo tra la casa base
e le lettere H e E della parola HOME,
in alto a destra sullo schermo. E il
posto migliore.

In second'ordine, per variare

gcﬂon\‘dl velocita: (catia ve{(‘cw?l "
i
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un pd la battuta, potete rispediria
nello spicchio di campo compreso
tra la casa base e le lettere Ve R
della parola VSTR, in alto a sinistra.

Uttimo consiglio riguardante la
battuta. Se avete un giocatore in
prima base, cercate di farlo partire
appena vedete che il lanciatore ha
alzato il braccio per lanciare, prima

di eseguire la battuta. In questo
modo eviferete i “double play” o
doppi giochi da parte delia difesa.
Ci vuole un pd di pratica perfcmo
bene, ma ne vale la pena se
piace vincere.

Un‘alfra fattica che pud dare i
suoi frutti & quella di rubare le basi.
In questo caso & imporfante
imparare quanto vantaggio vi &
necessario per avere la certezza, se
partite al momento glusto, di amvare
nella base successiva. o cens»guo
due passi dalla base, non di
altrimenti il lanciatore potra Iancwcre
faciimente la palia in base prima

e il vostro giocatore riesca a
rientrarvi,

Quando volete rubare una
base tenete sempre d'occhio il
giocatore awversario che cura la
base in cui vi trovate: se diventa
nero vuol dire che il pifcher gli sta
passando la palla per cercare di
eliminanvi, E I'unico modo a vostra
disposizione per capirlo poiché sia
che lanci al battitore sia che lanci

na base il pitcher fa sempre gli
s?sssl movlmemy Glocare in difesa &
pit divertente ma bisogna imparare
a farlo bene perchg il basebcl\ &
uno sport che assegna
importanza alla difesa =
allattacco e il Baseball
dell'Intellivision non fa alfro che
copiare il gioco vero anche In
questo importante aspetto
strategico: | vostri punti verranno in

dal pitcher al vostro prima bcse (ci
SONO \nla"l si ruba la sec
ingendolo a Ttomars in

bose A quel punto ripassate
immediatamente la pc!NG al pnchel e
fategli tirare una palia
pofrete trovare Implepormo i
battuta il vostro avwersario e

juadagnare uno strike (mcgcn in
aggiunta alla gid aw
eliminazione del conidore che
voleva rubare la base).

OONCWSIOPE

‘alfro posso dire di quesvo
gioco che non abbia gid dette
fin‘ora? Dalla complessita e
lunghezza del consigli strategici
potrete benissimo capire che il gioco
& complesso ed awincenfe quanfo
quello vero. La grafica & tra le
migliori per quanto riguarda i giochi
sportivi, Mattel o non Mattel.

Se vi piace il Baseball correte
subito a comprario; se non vi piace,
compratelo lo stesso: imparerete ad
apprezzario.

seguito ad erori dell
gioca in difesa piuttosto e per una
vostra intrinseca bravura.

La prima cosa da fare &
imparare perfettamente a quali
giocatori in campo corispondono i
glocatori raffigurati sulla mascherina
del comando. Dovrete essere in
grado di ritrovarli ad occhi chiusi
senza commettere il mlnlmo erore.
Prima riuscirete ad attiva
giocatore che deve cndcre a
npvenceve la palla prima questi

iverd a prenderla e quindi a
nluncnanc Ricordate, il baseball -
anche quello s\snvomcc &un
gioco di centime

La sacondc cosq, altrettanto
importante, & imparare a prevedere
dove sta andando la palia ribattuta
© quindi qual'® il giocatore che pud
recuperaria piti velocemente. Se la
palla supera un giocatore inferno
(uno di quelli vicini al “diamante™)
non fategliela inseguire da lui, ma
attivate un esterno.

Quando dovete lanciare la

a grande distanza, poniamo
dc!l es?emo sinistro al “prima bas
non fatelo con un solo lancio (ché la
palla viaggerebbe froppo
lentamente) ma passate per un
glocatore intermedio (ad esempio il

“seconda base"): viaggera piu
velocemente.

Uttimo trucchetto: se il vostro

wversario ha la tendenza a rubare

per mefterlo in difficolfa. Solitamente
i gxoccvgrg che dovia rubare la

ia almeno due passi
fudri stl\s:

se. Lanciate la palla

y %

ACTIVISION/VCS
LIRE 92.000
ACTIVision

STARMASTER

VIDEO GAME CARTRIDGE
INTERNATIONAL EDITION

FOR USEWITHTHE

ATARI' VIDEO COMPUTER SYSTEM

Starmaster appartiene a
quella categoria i giochi spaziali
dove la visione del campo d'azione
awlene dallintemno della astronave;
ciod il giocatore non vede Ia propria
nave spaziale, ma solo una crocetta
che indica il punto esatto verso cui
convergono | cannon laser
dell'astronave. Lo scenario in cui si
svolge I'azione & stellare; si viaggia &
si combatte nello spazio tra stelle.
meteoiiti, basi spaziali e navi da
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cerrimi invasori, un
demone assatanato, un
drago impetuoso

tenteranno di colpirti nei primi
tre videogiochi Imagic
protagonisti di questo
sensazionale match.

Ma tu puoi vincerli. Se sei un
esperto, naturalmente.

Perché tutti i videogiochi
Imagic sono stati creati da
Imagic appositamente per
esperti.

-La Imagic, infatti, & la prima
societa amencansﬁpecmhzzatg

Hu*’mptj!nghLe‘ crot nzx}:aé itejl I rjpg{uﬁa‘ne chiara si dovra

famoso Demon Attack
proclamato negli Stati Uniti
“gioco dell'anno”.

LIMAGIC MATCH

La sfida lanciata da Imagic

@& riservata a tutti i possessori
di basi Atari e Intellivision

e vede limpiego iniziale di tre
videogiochi Imagic: Demon
Attack, Atlantis, Dragon Fire
per entrambi i sistemi, quindi
sei cassette in totale.

Chi accetta la sfida pud
cimentarsi ora in uno o pit

di questi tre giochi e, nel corso
dell'Imagic Match, in altri
giochi ancora.

1l partecipante dovra effettuare
il suo gioco e quindi fotografare
il risultato riprodotto sullo
schermo, in bianco e nero o a
colori.

Attenzione. per avere una

attenere a queste
raccomandazioni: non usare
flash, tenere ben ferma la
macchina, magari su un
cavalletto e solo per le




macchine Instant 126 o 110
inserire un flash gia usato per
aprire il diaframma.

1l giocatore inviera questa foto
alla Casella postale 1330 -
20101 Milano insieme a una
sua foto in formato tessera
completa di nome, cognome,
indirizzo, eta, professione e
nome del negozio presso il
quale ¢ stata acquistata la
cassetta Imagic.

LA PREMIAZIONE

La Imagic esaminera i punteggi
pervenuti e premiera i primi 3
per ognuna delle sei cassette
nel sequente modo: ogni mese
saranno classificati i primi

§ videogiocatori (per ognuna
delle sei cassette, 30 in tutto) il
cui nome sara pubblicato sul
numero della rivista
Videogiochi del mese
successivo.

I primi tre di questi cinque,
senza altre formalita,
riceveranno in premio un
diploma Imagic “Esperto di
videogiochi”, una collezione
di 12 L.P. e un abbonamento
annuale alla rivista
Videogiochi.

Nel mese di novembre avra

fogs la fiaslissi MImagic |
kR B [

o
f

Match nella quale coloro che
ogni mese avranno realizzato il
miglior punteggio per ogni
titolo, Atari e Intellivision, si
cimenteranno in match diretti
nel corso di una manifestazione
pubblica che sara ripresa da
una nota rete televisiva.

1 vincitore sara proclamato
super esperto e premiato con
un viaggio di 12 giorni in
California per due persone
(valore: Lire 7 milioni) dove sara
accolto dagli ideatori americani
dei supergiochi Imagic.

Oltre al super esperto, saranno
premiati i successivi quattro
punteggi in classifica secondo
questo ordine:

II - Un ultra impianto completo
hi-fi Sherwood (valore: Lire

4 milioni).

I, IV, V - Un super impianto
completo hifi Sherwood (valore:
Lire 2.500000).

La Imagic si augura che
possiate farcela tutti e annuncia
che 'Imagic Match & solo la
prima di tante clamorose
iniziative che interesseranno nel
prossimo futuro i videogiocatori
italiani.

Created by Experts for Experts”™
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osta il posto della posta il posto de

fratta di programmi su carfuccia che
non prevedono questafunzione. Ricor

diomo che la programmazione di vi-
deogiochi & molto difficile e presuppo-
ne una conoscenza fecnica appro-
fondita del microprocessore.

POVERO VCS

Secondo me ora éun po’ scaduto
Ma perché insistete a parlare dell'Atari ...
L’ Atari non vale pii niente

Lettori vari

Non siamo d'accordo con le lettere
che ci suggeriscono di seppellie il glo-
tioso VCS,

A nosto awiso si tratta di una vera &
propiia isteria un po’ inazionale: a ben
Vedere | giochi Atari presentano una
vasta gamma, una grafica a ivellinon
cosl lontani o primitiv, una notevole
creafivitas. Va benissimo_decretare

utto

sono stati creati diversi programmi che
insegnano a programmare proprio in
base a codici-coiore.
La risoluzione & di 192 pixel verticall,
come nelfinteliivision per videogiochi
Naturaimente I'nfellivoice e il Music
Synthetizer sono collegabili: quest'ulti-
ma periferica & una fastiera musicale
@ 49tasti,che in collegamentoal com-
puter produce polifonia a seinofe eun
sistema di identificazione audiovisivo
che rende moifo facile fapprendi-
mento musicale.
Non appena avremo notizia dellimmi-
nente commercializzazione, ne parle-
remo diffusamente.
Per il momento possiamo dire | prezzi:
modulo Infellivoice costa 199.000 lire,
Ie cassette compaioil costano 85000
re.

La tastiera alfanumerica, il cui nome
esatto & Lucky Keyboard, costa
299.000 lire, la tastiera musicale costa
199.000 lire; I'adattatore computer co-

stal 145,000 lire.
Cio significa che assembiare un com-
putersulla base delsistena Intellivision
costa 753,000 lire.

E owio che una valutazione di questo

glusto successo alle novitds sopr
quando esse siano realmente innova-
tive, ma di qui a geftare via tutto cid
che di valido @ gid

HOME COMPUTER
INTELLIVISION

Vorrei che parlaste un po’ pii diffic-
samente dell'home computer Intellivion.

Antonio Spinell,
Milano

L'Home Computer ntellivision sara pro-
babilmente introdotto al SIM di Milano
a glugno: allora se ne conosceranno
anche le caratteristiche “italiane”, os-
sia prezzo € gamma dil periferiche.
Il sistema si chioma pits esattamente
Entertainment Computer System (si-
stema computer da inrattenimento),
© la definizione ci sembra piti che az-
zeccata, anche se di faffo infroduce
una ulteriore categoria nel gia spez-
zeftatissimo mondo del personal com-
puting; ed & costituito da adattatore a
16 bif che contiene il linguaggio di
programmazione, il solito BASIC & di 24
kbyte RAM, ossia di memoria a disposi-
zione per I'utente. Almodulo adattato-
re occore collegare la fastiera, che
francamente potrebbe essere un po’
pil “ricca”, ma comungue & di buona
fattura,
Lesperienza Mattel nel campo dei
giovanissimi i fa molfo sentire In fuffo
che concerne i sistemi interattivi e
dldd"lci in alfre parole il soffware &
ben fatto e comprende molti pro-
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il posto della posta il posto della g

non indiferente importo si potra: dare
s0lo dopo aver presoin considerazione
in modo approfondito il sistema stesso
i futte le sue componenti, hardware
software,

MASSIMILIANO, STORIA
RECORD E IDEE

/o 14 anni, poche ore fa ho compe-
rato VlDI'OGI()CHIc:ona rimasto colpito
dallottima grafica, dai servizi, dai consigli
... insomma mi ¢ piaciuta veramente tanto.
Vorrei chiedervi' qualche informazione
darvi qualche consiglio.

Incomincio con la storia personale, come
chiedete voi: la mia perd é molto semplice.
1 primo gioco uscito qui a Castelfranco era
la corsa delle macchine; cosi nell'innocenza
dei miei 10 anni di allora spesi le prime 100
lire della mia paghetta. Poiuscirono tutti gli
altri, fino ai giorni nostri.

Una mia caratteristica ¢ che non sono mai
migliore di tutti, ma me la so cavare egreg-
‘giamente con qualsiasi videogame: Berzerk
12 000: Crazy Kong 149.000; Tempest

0.000: Defender 230.000; Asteroids
25 000: B 178.000; Qix 59.000; Donkey
Kong 98.

Lo so, non sono un granché, ma preferisco
essere bravino in tutto piuttosto che specia-
lizzarmi; una mia eccezione é Criffon, dove
ero arrivato a 480.000 con 15 astronavi,
quando ¢ andato in til, cioé ¢ venuta un
sacco di confusione, poi si é spento.

Dalla rabbia di quel giorno non ci ho pii

giocato.
Videogiochi ancora da creare: un omino de-
ve attraversare la propria astronave insidia-
ta da alieni di diversa specie: tunnel, stanze,
camere devono essere attraversate sempre
uccidendo alieni pronti a intralciare la stra-
da, fino adun hangar dove si trova un caccia.
Qui inizia la seconda parte: a bordo del
caccia P'uomo deve raggiungere la terra, evi-
tando i missili degli alient all'inseguimento.

na, e via su un’altra astronave e cosi via.
questo é un videogioco.

11 secondo gioco: un womo ai piedi di un
gigantesco robot, deve riuscire a colpirlo in
Sfronte, ma per arrivare cosi in alto deve
‘prima distruggergli le giunture delle gambe,
per farlo cadere i ginocchio; poi quelle delle
braceia su cui si regge. Non si creda che il
robot se ne stia tranquillo: sparerd missili e
micidiali raggi.

Distrutto il primo robot ne salterd fuori un
altro con ancora it giunture, e cosi via.
Cosa ne pensate? Con tanta, tanta amicizia,
vi auguro buona fortuna ...

Massimiliono Scofdumcglv

Ne pensiamo bene, soprattutto quello
del robot, perché potrebbe dar luogo
amolta inventiva gr , differenzian-

dato un nome che & anche il suo pro-
gramma e la sua sfera di competenza.

do anche i vari tipi di robot.

Una sola domanda sempre
alieni e robot? Missilie laser, astronavie
distruzioni?

SIRIUS E GIOCHI

Con quali programmi é compatibile
il mio computer Sirius, visto che il mio riven-
ditore dice che non ha programmi di gioco
propri?
Come posso rendere compatibili quelli che
non lo sono?
E possibile creare e pubblicare tabelle di
compatibilita fra i vari sistemi programmi e
ivari computer (Apple, Olivetti, Sirius). Do-
vreste farle e poi pubblicare listati di gioco,
lo che poi ognuno, usando le tabelle,
possa usare o adattare questo o quel pro-
gramma.
Continuate la rubrica LIST, cosi forse un
sl anchenol pfd polcggluiari
programmare e a creare giochi
Fate accordi commerciali con le case in mo-
do da avvantaggiare i lettori sullacquisto di
cartucce oggi ingiustificatamente costose.
Parlate dei computer pi grandi: uno che ha
un computer vero e proprio si sente emargi-
nato rispetto ad un possessore di Sinclair ..

Luca Trombetta, Bologna

1l Sirius & uno stupendo computer ge-
stionale, quasi al confine fra personal e
minisistema: | suoi progettisti avevano
in mente molte cose, non certo i gio-
chi. Il frasferimento di un programma
da un sistema all‘altro & un Icvovo dd
gran professionista, & non sem
possibile; molfo spesso il S
di un programma impone qw\chs
cambiamento alla sua stessa

in particolar modo la grafica & snenc-
mente dipendente dal tipodi macchi-
na e di sistema, e ben raramente &
trasferibile.

Ne deriva che i videogiochi non posso-
no essere adattati a questo o quel si-
stema soprattutto prendendo in consi-
dsvcz«ons s\sﬁem\ cosi diversi come si
frovano nal computer di mar-
che ° onglnl (e scopl) totalmente di-

Nepbiamo ocoardosd ingerenza di
una st con seffore commercicle:
larivista & a livello di informazione, c!
o i i
vello commercicle, Gual. alffmentl DI
riviste “uso catalogo” ce gl
mme, oo VIDEOGIOGH! & un thoia

Pev va fare | computer pits grandi ci
i pubblcazion! specalizzate
rsonal Soffware,
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CROCE ROSSA PER
INTELLIVISION

Scopo del gioco ¢ portare un ferito
all ospedale con un’ambulanza lungo un per-
corso cittadino irto di difficolta.

1i gioco inizia con I'immagine di un'ambu-
lanza ferma nel punto dell incidente.

Chi gioca ha a disposizione 3 pulsanti della
tastiera che rappresentano le marce, pii un
pulsante che corrisponde al freno; ' ambu-
lanza cambia direzione per mezzo del disco.

ci, vicoli ciechi, bivi, sorpassi, attraversa-
‘menti pedonali che variano di volta in volta.
Durante il tragitto 'ambulanza pub subire
degli incidenti che aggravano le condizioni
del ferito.
1l gioco termina quando 'ambulanza si fer-
ma_all Ospedale, sempre che il tempo di
sopravvivenza del ferito non sia gid scaduto.
"Effetti sonori: sirena, crash degli urti, musi-
ca necrologica in caso di decesso, musica
gioiosa per il riuscito salvataggio.
Carlo Sini,
Alghero

Molto emozionante, per'eﬂcmems re-
alizzabile, un po’ .

GIOCOMPUTER VIC 20
- TOPI RADAR

In un labirinto sono disseminati dei
formaggi, che il nostro topolino azzurro

Al




i1 posto della posta il posto della

LIntellivoice della Mattel funziona
con tutte le cartucce Intellivision?
La risposta purtroppo ¢ no. L'Intellivoice

marca. Per poter usare quest'ultime sard

perd necessario acquistare il Modulo d'E-

spansione N*1, il cosiddetto adattatore Ata-
A

Jfunziona solamente con le
create apposta per interfacciarsi con questo
nuovo ““accessorio”. Attualmente in Italia
sono disponibili tre sole cartucce parlanti
B-17 Bomber, Space Spartans ¢ Bomb
Squad,

E normale che le cassette della Mattel non
coprano interamente lo schermo?

Si, vai tranquillo, ¢ normale. E non solo le
cartucce Mattel fanno cosi, ma anche quelle
di altre marche. Ad ognimodo é previsto che
Jacciano cosi, anche se sinceramente non

E vero che con la base Coleco/Vision si
possono usare tutte le altre cassette?

No, non & vero. Si potranno usare solo le
cartucce Coleco per il ColecoVision e le
cartucce Atari-compatibili di qualunque

sappiamo perché i programmatori “rispar-

miano’ su qualche centimetro quadrato di
schermo.
Potreste pubblicare un programma per M |

VIC 20 che possa essere simile a Pac-Man

dellAtari?

Esiste gia. Si chiama Jelly Monster ed é
Jatto molto bene. Meglio della stessa versio-
e da casa Atari. Senza esagerare ¢, anostro
awiso, la migliore e pii fedele versione da
casa del folle divoratutto tra quelle attual-
mente disponibili in Italia

A onor delvero, esiste una versione Atari per
il nuovo sistema 5200 fatta molto bene (in
assoluto la migliore) ma chissi quando arri-
verd: in talia.

Di quanti kilobytes dispone il ColecoVision?
11 ColecoVision dispone di 17 Kylobytes di
memoria RAM, cioé di memoria attiva. Per
darti dei punti di riferimento sappi che I'Ata-

il negozio

che ti offre la possibilita
diprovare le videocassette con
quattro televisori atua disposizione.

inoltre

ol raggiungimento di I3 videocasseite
acquistate, avrai uno sconfo

di Lit. 50.000.= per ‘acquisto

della 14°

Vasfa gamma

cassetta,a tua sceltal

_di videogiochi e videocassette
h con le ultimissime

novifa.
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1 VIDEOGIOCHI IN FRANCIA

WTRHVIEII/V

oso SAME ChsRoGE

La Spectravision - lacasa pro-
duttrice dei giochi Gangster Al-
Iy, Fonst Porol China Syndro-

annunciato la na-
oo gella Yegione Gegl e,
un super club per i giocatori dei
hi Spectravision

Si fratta df un club molto es-
clusivo diveri VIP deivideogiochi.
Lammissione al club & subordi-
nata alfinvio da parte degli aspi-
ranti membri di una foto con i

i Py

SRECTRAVIS/N.
oo caue ook

NEXAR

LR A
SEARS I
Sl e

Grande successo dei Video-
an

hardware.

giochi anche in
no aumentate inci red\b\(m te
Ie vendite sia delle consolle (dal-
e 55,000 del 1981 alle 200000 del
1982) che delle cartucce (dalle
275000 del 1981 e 800.000 del
1982)

La parte del leone, come al
solto, la fa PAfari, ma sono pre-
senti ormai quasi futte le societa
produttrci sia di software che di

tra le 200 e le 300 mila lire. Per le
cassefte invece si paria di 30/60
mila lire,

Una novita interessante di cui
seguire Io sviluppo & la nascita
dellarete diVviacavoinstallata
dalla PTT (le poste francesi) e del-
lapossibilitadi usufuite di canal-

o a pagamento.

=

om0

Chiunque pud entrare a far
parte della Legione degi Eletti
ma solo i giocatori pits bravi sa
ranno ammessi. Purtroppo, per
ora, soloi pit bravi giocator USAL
Infattinonsi sa ancorasei giocar]
fori italiani ed europei in genera]
le potranno far parte di questol
club,

Ad ogni modo, appena sa-}
toneg LGS POIAICHios
di

PRONTO, CHI PARLA?

INTELLIVOICE E PRONTO

o un'attesa che ai pos-
sessori di consoHe\meHMs\oh sara
sembrota fin froppo lunga, ecco
finalmente I me\hvowce Il primo-

Una rofeliing zigrinata posta
sul pannellino fronfale consente
Ia regolazione del volume.
Insieme all Infellivoice veran-
e

peril
sistema Infellivision, sara da
maggio disponibile in Italia. Na-
turaimente insleme alle cartuc-
ce - gioco parianti

Reso possibile grazie al re-
centi sviluppi nel compo della

o tofalizzato

rande finalel

i pun'egg\ piU alti potranno en-
frare a far parte della Legione. €
come aftestato di meritovend lo-
1o conferita una placca d'oro e
un joystick Quick Shotanchesso

a g
dove i mrghon membri della Le-|
glone dowranno sfidarsi testa qf
i decideras quindi chi po-
1t flegiars el fidlo di loade]
della Legione degli Eletti

ARRIVA LA PAC-MACCHINA |

| Pac-Man colpisce ancora. £
| questa volfa softo forma di auto-
mobile. Rod Powell, un meccani-
oo di Salinas -0 cift calfomio-
na dove & morto Ja

ma di firar fuori il_portafoglio:
famministrazione  dei  frasporti
americana fova che e
Macching sia tiopy

porrcolora nelcent abita e\s

ha cosfruifo una P
su felaio Volkswagen. Ci ha im-
o e |
ciotto ore al giomo. Il prezzo? E in
vendita per & modica cifadi 90|

TS @uadae)

24

reputanc froppo pericolosa per
assicurarla, forse che, animatal
dalla stessa smania divoratuttol
del suo illustre genitore, divorerd|

ff‘j’?e cosa mcc»ﬁw?a sullal

71d).]

della voce, lntel-
ivoice & un terminale parlante
che aggiunge la dimensione
della voce umana (ehm. ehm
computsizzota) ol glochl nfel
Visior

Fecamente [{niolivoic i
presenta come uno scatolotto
con due connettori Iaterall che
gli consentono di interfacciarsi
con la consolle e la cartuccia
parlante, facendo in pratica da
ponte tra i due.

no messe in re car-
fucce gioco presentate alluiti-

| mo Salone del Giocattolo di Mi-
fano. | re fifoli sono Space Spar-
Bomb Squad e B-47 Bom-

Lintellivoice ha un prezzo di
listino (il che vuol dire che cer-
cando potrete anche trovario
qualcosain meno)di 199.000lire,
mentre le cartucce costano
85,000 Iire.

Dati | recenti esperimenti in
| campo cineoffattivo, siamo ora
| in ansiosa attesa dellInteliodor

che ci doviebbe, finalmente,
stuzzicare le narici con misteriosi
aromi inferstellari,

Scherzi a parte, Intellivoice -
pur non essendo inedito nel
campo degli home computer-&
un passo avanti verso il realismo

| totale.




I TUOI PROSSIMI 4 INCUBI:

Dracula, Tropical Trouble, Ice Trek, No Escape
sono le nuove quattro sfide per chi partecipa
al sempre piv feroce Imagic Match.

DRACULA. Sei il conte Dracula, assetato di
sangue. Hai bisogno di forze, Esci dalla tomba
& vola nella notte: sei Dracula ma anche pipi-
strello. Quando sei Dracula bianchi lupi ti dan-
10 la caccia, ma solo cosl puoi sorprendere
con un morso la tua vittima. I pipistrelli volano

it forte, ma attenzione: gli avvoltoi li divora-
no. Devi conficcare al pil presto| tuoi denti i
qualcosa.. ma impallidisc e 1 tuoi movimenti

prima dellalba. Di vicenda in vicenda, & una
tetra lotta tra la vita e la morte.

TROPICAL TROUBLE. Sicte naufragati in
unisola deserta dei mari del sud. Solo voi due,
soli, completamente isolati Un enorme mostro
Vi appare improvvis e rapisce la tua
donna. Cosa devi fare? E chiaro: riprenderlal
Devi attraversare pericolosi territort, la tua vita
& n continuo pericolo, Massi che precipitano,
noci di cocco che volano, molluschi cannibali,
felci maligne & campi di lava ribollente ti bioc:
cano la strada. La tua donna sconvolta t lascia
una traccia di bianchi fazzoletti Ti fanno di-
ventare invincibile, per una volta sola perd!
Ma devi andare avanti. Non fermarti o sarai
perduto. Salva la donna dei tuoi sogni finché
sel in tempo.

ICE TREK. II leggeridario Thor viaggia attra-
verso 1l solitario_castello_del Gigante dei

1 canibou possono colpirlo con le loro coma
Se Thor dovesse uccidere un caribou la gran-

un lago ghiacciato con un enorme rampin
per agganciere unire le lastre di ghiaccio.
lri icebergs gli si schianterebbero contro se
non i distruggesse prima. Quando Thor 1ag-
unge la foriezza del Cigante dei ghiacci as-
sale quel castello nosptale con palle i fuoco
incantate! Riuscira nella sua impresa?

NO ESCAPE. Giasone, leroe senza rivali §
dellantica Gréoia, ingagaia una spasmodica &
otta contro le e 1o persequitano. Ce la 5
mette tutta piazzando i suol co(lg ‘con molta at-
tenzione. Poiché pers i colpi e Furie si
moltiplicano, Giasone & costretto a far rimbal-
zare colpi contro le pareti e l tefto del tempio.
Nonostante tutto questo, creature che proven-
gono dal nulla lo attaccano da ogni parte &
Proprio nel momento in cui leroe pensa di

verle annientate, alri templi pieni di Furie
ancora pil indemoniate lo attendono, Sul suo >
Pegaso, cavallo dalle grandi al, Giasone pas- &

a un'immypsa allalira Ma quanto riuscira a

sa = — —
"?S"gef I Created by Experts for Experts”




| GIOCHI DI TRON

Dopo gli uomini e le macchine, non potevano mancare | giochi. La storia di Tron e |
videoglochi & una storia di scambl reciprocl. Tron & il primo llllm che sl Ispira cosi profoﬂdammo al

videoglochi ed anche Il primo film da cul sono stati tratti

inti glochl eletironici:

videogloco da

bar della Midway; fre videogiochi della Mattel per IIntellivision e diversi “glochini” olomonlcl o

pu| etti.
Proprio per
film. 1l Tron da bﬂl‘ della

e Il Tron a diodi luminosi della Tomy s.blno.

Mattel Electronics Intellivision
L. 59.000

INEEWIVISION roseni orson
“nGv{ DEADLY DISCS

MATIEL ELETTRONICS

In questo gioco il vostro uomo
Tron, deve affrontare in una
battaglia mortale tre avwversarl alla

volta, comandati dal computer,

cercando di soprawivere ad un

furioso combattimento a colpi di
ischi.

Il campo il gioco & fatto di
sedici quadrati e, dai qucmo lati
dello schermo, compaio
scompaiono e porte Sl sscono
guerrieri awersari. Ogni giocatore in
campo & amato di un disco che,
una volta lanciato, ritoma
automaticamente al suo
propriefario, ovunque esso si frovi

Quando il disco sta
compiendo il tragitto di fitomo verso
il giocatore che 'ha lanciato, non
pud colpire nessuno. Lo si riconosce
faciimente perché & quadrato,
mentre quando & “mortale” & una
specie di sottile ed insidiosa linea:

tivo,del gioco & quello

riesce. Tron pud essere colplfo fre
volte per ogni ondata di tre
awersari, alla quarta finisce il gioco.

Se perd arivate a 2000 punti,
Tron pofrd resistere @ quattro colpi
mentre dopo 1.000.000 punti pud
essere colpito anche cinque volte

men o che pracede f gioo

5010 ol Guatio civers i,
ol it o quall, chiamati
“Guardie” (di colore arancione),
possiedono una sbarra paralizzatrice
che pud porme iImmediatamente fine
al gioco se focca il vostro gueriero.
Le “Guardie” appaiono solo dopo un
milione dil punti

colpite dal vostro Tron diventano verd

riuscite a colorame due
una in faccia allalta, pofrefe,
facendovi entrare Tron, farlo sbucare
dallaltra parte del campo;

per ogni schiera di tre nemici. Quesﬂ.

Le porte da cui escono i nemici, se

celebrare l'uscita in Ihl!e di Tron, vi presentiamo alcuni (quasi tuttl) | giochl fratti dal
la Midway, di vldooglochl Mattel (Tron Deadly Discs e Tron Maze a Tron)

Inolfre se Tron lo focea finisce
la partita. In cima al robot sta il suo
occhio bianco. Colpirio Vi fard
guadagnars mall it exte: Perd
non & faci

oo o
disco si sposta Tron nelle  sedici
direzioni che contraddistinguono Il
comando Infellivision, mentre con ofto
pulsanti, tipo quelli del Basket (vedi
Videogiochi . 2) sidirige il discoinofto
direzioni

TRON
DEADLY DISCS

:
[S)
=
=

Il pulsante centrale,
corfispondente al numero cinque,
serve a predisporre Tron per il

jo dei dischi, in modo tale

Un frucco molfo utile quando
siete circondati e con le spalle al
muro. Quando avete eliminato tutta
una ondata di guerieri e le porte
presenti in quel momento in campo
sono fufte verdi, appare una specie
di robot, il "Recognizer”, che ripara le
porte verdli g cerca di paralizzare

Femtr s et )| For

sonda bianca.

che il suo disco funziona da scudo,
distruggendo | dischi awversari

i sono quattro velocitd di
gloco, anche se pol. aumentando i
punteggio aumenta anche la
velocita e la precisione dei nemici.
Non crediate che arivare ad un
milione sia facile. | guereri nemici
sono abilissimi e cocciuti, basta un
attimo di distrazione e vi froverete
circondati
ssiamo ora da questo
belissimo gioco d'azione allaltro
gioco, pit strategico e forse ancora

piu bello.




1 GIOCHI DI TRON

P A

In questo gloco voi siete Fiynn,
il coraggioso giovar
programmatore pvotogonlsfo del
film, trasportato nel cuore del

computer per trovare & dlsomvale il

Venlblls MCP (Master Contr
Program). Il gioco si svolge au inferno.
di un infricatissmo labirinto fatto di
circuiti, fransistor, trasformatorl, camp
di forza e di mille alfre insidie.

11 gioco ha 12 diversi liveli i
difficolfa, nel senso che ogni volfa
che terminate un round il gioco si fa
piu dificile. Il punteggio, invece.

cambia continuamente fino al 99¢
round! Ogni round si compone di
due fasi. L'oblettivo della prima fase
& quello di frovare, nel labiinto, |

delMCP; alfinterno di essi figurano
degli uno e degli zeri (quelli del
sistena binario). Voi dovefe entrare
dentro ad ogni “chip” in modo che
in ognuno df essi rimangano due
2010 e Quando futti | numer

no stati “girati”

F 235 e 64 prep

TROH
MAZE-A-TRON

w0
Vatet,nc. 1982 PANTED N U A
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Qui invece dell'omino, col

disco controllate una specie di
mirino col quale dovete colpire dei
numeri che appaiono ai lati
del’MPC. Questo infanto spara un
raggio laser con gli occhi e se vi

colpisce fre volfe il gioco finisce.

invece riuscite a colpire

dieci coppie di numer in modo da
colorare le due colonne pil esteme,
tomate alla prima fase, ma al livello
due. Allinferno del labirinto

disponete di una arma difensiva
costituita da uno scudo di energia
che vi protegge dai campi di forza
nemici (quando dovete attraversarli)
© sopraftutto dal solito “Recognizer”
che di tanto in tanto cerca di
eliminarvi.

All'inizio della partita

disponete di tre vite, ne perdete una
ogni volta che toccate un campo di
forza o un “Recognizer” senza
attivare lo scudo. Il labirinto in cui si
svolge la prima fase si muove
continuamente. Se voi vi fate
sorpassare e finife oftre il margine
dello schermo, ritormate bruscamente
al punto di parfenza. Quando sarete
molfo bravi in questo gloco
complicgtigsimo ma bellissi

Ifire j Djﬂf: durare anche un \mevo

pomeriggio.

Basti pensare che il punfeggio
massimo raggiungibile & di 9.999.999
punti e che se dopo il primo round
avrete fotalizzato 5000 punfi potrete
gia dinv bravil

Comunque il giomo che
roggmngerevs il rncsslmo punteggio,
cioé appunto 9.
probabiimente vi pennrsos dinon
avere impiegato tutto quel tempo
per una laurea in ingegneria,
probabilmente pit ssmplice &
veloce che non imparare ad arrivare
al massimo livello di “Tron maze-a-
Tron”. Resta comunque un gran bel
gioco, forse il piu bello della
Intellivision e fra quelli ispirati al film

on.

Midwa

Distribuito da F.lli Zaccaria

Un'iniziativa promozloncls
della Walt Disney Productior
distributrice del film - e de\lc Flh
Zaccaria - distributrice del
videogioco - ha visto uscire per la
prima volta TRON nelle sale
cinematografiche dove venivd
proiettata la prima del film
omonlmo,

n gioco molto bello
pcmlcolure che negli Stati Un\'l ha
1iSCOSS0 Un‘enome SUCCesso:
giomale “Playmeter” lo crassmca al
secondo posto dei giochi a geffone
piu giocati negli USA.

Il gioco si compone di quattro
situazioni separate basate su
alfrettante situazioni tratte dal film: il
cono della MCP (Master Control
Program, I'unité centrale del
calcolatore), il labirinto dei
cariamat, la griglia dei ragni e i
bicicli Ieggen

a sequenza della MCP & una
vcnazlone del classico Breakout; il
labirinto & una lampeggiante &

battaglia di cariarmati; la
guena contro | ragni della fore /O
fa parte della serie dei giochi fipo
“tiro al bersaglio” mentre la
battaglia con i bicicli leggen & una
versione un po piti veloce
vecchio gioco Surround.

Una volta superati con
successo | quattro schermi i passa al
livello successivo, composto anche
questo dalle quattro situazioni
descritte che diventano a ogni
ondata pit complicate e veloci.

ni ondata & ugualmente
divisa per mettere alla prova le due
abilitts base di ogni giocatore che si
rispetti: velocita e prontezza di rifiessi
(i tagni e la MCP) da un lato,




(LA BELLA E LA BESTIA)

IMAGIC INT.
L. 79.000

:BEAUTY::BEAST

INTELLIVISION Systern

Finalmente sono arrivate in
Italla le cartucce Imagic per il
sistema Intellivision. Per ora sono
cinque titoll, come abbiamo gia
annunciato, ma se avete letto il
mese scorso i sevizio su Las Vegas
awvrete certamente notato che ce ne
sono molte altre in armivo.

Il gioco dii cui parliamo questo
mese & Beauty & the Beast, owero

“La bella e la bestia”. Un gioco

originale e ben fatto, anche se nella
struttura, o meglio nel fema, & simile
a Donkey Kong. Infatti anche qui
bisogna salire qualcosa (in questo
caso diversi grattaciell) per liberare Ia
propria bella prigioniera di un
“cattivo”.

SCENARIO

Lo scenario del gioco -
Iantefatto - & magistralmente
descritto nel libretfo distruzioni
incluso nella confezione argentata
fipica dellmagic, quindi mi permetto
di riportarlo integralmente ché le mie
parole non po" bero descriverlo in
modo migliore: “Horrble Hank m
rapito Tiny Mabel, la ragazza d
Bashful Buford. Tutta Lambville Fcl\s
ne parla.

Hortible Hank & un tipaccio, A

fgzmn n'f\crln gia ma rccldl
i
Dty

44

BEAUTY & THE -|

Beve sangue di alligatore come
molta gente beve acqua. Fa a pezzi
le automobili con un solo pugno.
Quando Horrible Hank paria, gli
uomoni adulti svengono. La piftura si
stacca dalle pareti.
mbra che Tiny Mabel gli

abbia finalmente detto di starle alia
larga. L'hanno sentito tutti. £ stato
allora che Horrible Hank I'ha rapita
ed & scappato via.

Forse rd & magrolino, ma
ha del fegato. L'ha messo alle strefte
su nel vecchio Palazzo Mutton. Buford
evita le pietre che Horible Hank gli
tira addosso. Schiva uccelli @
pipistrelli e salta a pié parl | topi che:
gli attraversano la strada tutto per
riavere il suo amore”.

OBIETTIVO

Lobiettivo del gioco, come
aviete capito, & salvare Tiny Mabel
dalle grinfie di Horrible Hank. Voi siete
il paladino della situazione, ci
Bashful Buford, e dovete saiife lungo
le pareti di un grattacielo passando
da un piano alfalfro attraverso le
finesfre aperte ed evitando gii
ostacol che vi sl parano davanti.

Ogni volta che il nostro erce
raggiunge la cima di un grattacielo
deve ricominciare da capo: in

pratica & un vero e proprio supplizio
di Tantalo, con la differenza che
ciascuna scalata non & inutile ma
contribuisce a costituire il punteggio
finale.

Alla partenza Buford ha fre
possibilita - o vite - per raggiungere
Horrible Hank e Tiny Mabel & p
accumulame fino ad un massimo di
sei durante il gioco. Nei primi cinque
grattacieli si guadagna un Buford
ognl due piani scalati per un
massimo di cinque a grattacielo,
mentre nei grattacieli successivi si
guadagna un Buford ogni quattro
piani scalati per un massimo di due
a grattacielo.

L'uso dei comandi & piuttosto
semplificato rispefto a quello che ci si
pud aspef jioco
I'Intellivision. Il disco direzionale
comanda i movimenti di Buford nelle
quattro direzioni, mentre tutt i
pulsantini laterali (quindi non fa
differenza quale premete) fanno
eseguire un salto al nostro eroe.

OSTACOU

Naturalmente non & semplice
arivare in cima al grattacielo.
Bashful Buford deve farsi strada
superando diversi ostacoli. Vediamoli:
massi, pipistrell, fopi e uccelli.
iascuno di questi ostacoll ha
un diverso modo di minacciare la
vita di Buford, cid nonostante se il
nostro non riesce ad sleclrh il risultato
& identico in tutti | casi: B
precipita sul fondo dello schermo &
perde una “vita”
ostacoli pit fsmibm scnm
massi \Dnclcm da Horrible Hai
Piefroni di un qumm»s o giu di
Il che sarebbero gia difficili da evitare
se solo rofolassero. Invece cadono a
piombo, si dividono in due,
cambiano direzione di rofolcmenvo
Fortunatamente cid succede sol
quando | massi arvano a comcno
con i “bumpers” o respingenti che si
trovano sui comicioni dove cammina
Buford. Quindi - consiglio N° 1 - mai
sosfare soffo un respingente se si sta
awicinando un masso al piano
superiore. L'unico modo per evitari
uando stanno rotolando verso
Buford @ farlo saltare a tempo debito:
un attimo in anticipo o in ritardo vi
sard fatale. Allo stesso modo si




evitano i top. Gii uccell e | pipistrell
volano invece allaltezza delia testa
di Buford. Per evifaril vi sono due
modi: o passare al piano superiore
attraverso una finestra prima che si
awicinino oppure cortere verso e
due aree del comicione dove | volatil
non possono foceario.

Gli uccelli & i pipistrelli volano
infatti a sinusoide & quando sono
nella parte alta della curva volano
sopra la festa di Buford.

IL MUTTON BUILDING

1l Mutton Building - il
grattacielo Mutton - & lo scenario di
“Beauty & the Beast”. E alfo ben 42
plani, anche se nella vista cerea
cortesemente fomita dalla stazione
televisiva TWID i Lambville Falls) se
ne contano solo 11. In realta i
graftacielo Mutton & costifuito da 10
sezioni dli 4 piani clascuna, pit una
sezione in cima di due soll pian

1l campo di gioco & di voita in
volta costituito da queste sezioni ed
ogni volta che si perde una “Vita” di
Buford sl fitoma al piano inferiore
della sezione che i stava cercando
dil scalare. PiU i sale, pit Il grattacielo
si restringe e le cose sl fanno pit
difficii. Fino alla quinta sezione

(owero 20° piano) vi sono sei finestre,
dalla sesta in poi le finestre sono
quatto e quindi il grattacielo & piu

| sttt

Una volfa che s riesce a salire
una sezione di quattro piani, lo
schermo cambia e presenta una
veduta aerea del grattacielo Mutfon
dove viene evidenziato in rosso (il
grattacielo & giallo canarino) i livello
o sezione a cul si & anivati. A destra
in alto appare il punteggio
raggiunto, mentre a desra in basso
numero di grattacieli compietat

Sulla sinistra dello schermo in basso
sono indicati - da profii blu di Buford
-l possibiitas rimaste.

Sempre a conclusione della
scalata di una sezione, quando
appare la veduta aerea del
grattacielo, un biplano attraversa lo
schermo trascinando uno striscione
che riporta I'opinione del computer
sulla scalata appena conclusa. |
commenti vanno da “fortunato”
(lucky) a “ben fatto” (well done), da
“otfimo lavoro” (good Job) a
“ferficante” (awesome). Devo dire

non sempre mi fisulta chiaro Il
criferio di giudizio del computer,
poiché certe imprese spesso
meriterebbero molto di pit del quasi
offensivo “lucky”. " iy
voglia di dirgli, “caro mio non &
forluna, ma bravural




A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

rat bird
Amivare in cima al grattacielo
da invece una certa soddisfazione,
poiché quando lo schermo passa
alla veduta aerea Horible Hank
precipita al suolo con uno schianto
che fa fremare lo schermo, mentre
Buford e Mabel salutano i curiosi che
probabilmente hanno seguito
I'impresa del nostro eroe dalla strada.
Il solito biplano - con pilota con
sciarpa al vento - sfreccia sopra il
grattacielo e Ii porta in salvo.

PUNTEGGIO

Il calcolo dei punti &
abbastanza ssmplice ed immediato.
Ogni volta che Buford riesce ad
awicinarsi a Tiny Mabel fanto da
toccarla e quindi porta a fermine la
scalata di una sezione guadagna
100 punti; quando invece porta a
termine la scalata di un grattacielo
ne guadagna

Se invece rfiesce a schiacciare
un masso, pestare un topo, battere
un uccslio o colpife un pipistrelio
"I;umeru" 50 punti per ciascuno di
ossl.

Ma come & possibile?, direfe
vol. Gid, dimenticavo di dirvi che se
riesce a catturare | cuori che Mabel
gli lancia, Buford guadagna 50 punti
& diventa invincibile (solo per
quaiche secondo, il fempo ciod che
dura Ia loro canzone) e pud insogure

ssl, fopl, ecc. allo stesso modo.
Pac-Man quando ingola le pmols
d'energia.

STRATEGIA
“Beguty & the Beast” & un

gioco che richiede abiltta e velocita
d'esecuzione. La prima cosa da fare
& familiarizzare con i, comandi che,
forfunatamente, in questo gioco
rispondono perfettamente. Come
seconda cosa consiglierei di
mandare a memoria gli schemi di
movimento degli ostacoli. | massi
ccadono ai piani inferiori o ccmbuno

solo in coincidenza con |

Pt pr oo

si sa, si possono planificare dei
percorsi prevedendo con una cerfa
approssimazione | loro movimenti. La
cosa veramente importante & non

re mal sotfo un respmgeme Gil
uocsm e | pipistrelli, come ho gia
detto, si muovono a sinusoide, quindi
una volfa individuata questa
sinusoide di volo non vi sard difficile
scegliere le aree di sicurezza, quelle
dove | volatili non riusciranno mai a
toccamvi.

Il movimento dei topi & il pit
prevedibile e metodico - atfraversano
abbastanza velocemente il
comicione - e quindi non presentc
particolari pvobleml

0 & possiblle, cercate
caﬂumvs i cuovl vi danno la
possibilita di raccimolare puntt e
soprattutto vi offrono una certa
sicurezza di movimento poiché sarefe
immuni a qualunque ostacolo. Cid
nonostante non attardatevi roppo a
inseguire massi e topi poiché
rischiate di perdere lo stafo di
invulnerabilités proprio quando gli
siefe addosso e allora ciao Buford, &
poi attardandosi nella scalata non si
fa che complicare la cosa poiché
pits termpo implegate pis gl ostacol
si fanno numerosi e minacciosi.
Raccimolare qualche punto in pit &

oooems

800888

mmmmmm

volatili.

‘altra cosa che dovete
sapere & che Ia lunghezza el saifo
di Buford varia: pit fate camminare
Buford in una so\a direzione per
clascun comicione pil il QGWO sard
lungo pemettendovi di suj
anche due ostacoli alla vol?a Qulndl,
quando potete evitate di andare
avanti e indietro: la possibilita di fare
un salto lungo pud sempre venirvi
buona.

Non rimane molfo altro da dire
se b aguzzcne la vostra vi
per accorgenvi in tempo
dsgll os'ccoh che stanno venendo

verso digol e non perdete fempo a
trovare metodicifa di apertura
delle finestre.

Ci ho provato io & posso dirvi
che & ca:

‘CONCLUSIONI

Secondo la mia opinione
“Beauty & the Beast” & per ora il
miglior gioco Imagic per lnfellivision.

La grafica & molto bella (vi
consiglio di provare a far cadere
Buford dall'ultimo piano del
grattacielo almeno una volta, ne
vale la pena) e il gioco & uno di
queli che vi fa sempre venir voglia di
ricominciare dicendo “Adesso
almeno devo arrivare a finire il
prossimo grattacielo”.

no. Se ne volete

ancora vuol dire che awince - e
piace.

OK, ma fare gli ingordi & soltanto un
rischio inutile.
Il pericolo pit minaccioso sono

i massi, soprattutto quando iniziano a
dividersi in due massi piu piccoli (fra
Ialtro gialli come le mura del
grattacielo e quindi poco
riconoscibili) o quando cambiano
direzione posﬂ sicurt por ‘evitarli non

Ce ne sono, ma se & una questione
di aftimi \ bordl destro e sinistro del
comicione, estemi ai respingenti, sono
un posto sicuro.'| massi non vi
passeranno mai (escluso il bordo
destro del primo pidno di ciascuna
sezione e il bordo sinistro dell'ultimo
piano, proprio sotto Horrible Hank).
Ma fate attenzione, sono posti sicuri
solo se vi ci fermate un secondo

p!er\dete\ alla 4eﬁevu) poiché
:rno féanre sbucare fuori fopi o
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AUNTED HOUSE

(LA CASA STREGATA)

ATARI
L. 69. 620

VCs

In questa casa friequentata
dagli speﬂn avrete le possibilita di
mostrare tutto il vosto coraggio.
Infatti il gloco si svolge in una
vecchia casa abbandonata, ora
dimora di fantasmi, vampii,
tarantole.

La vostra missione & quella di
trovare i tre pezzi di un‘uma magica
e uscire dalla casa. Allinizio del
gioco vedrete comparire due occhi
nel buio: quelli siefe voi. La casa ha




A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

impegnati a fare qualcosa, starete
con la lingua a penzoloni tanto &
impegnativo. Alfro che. Ridere?
Rideranno casomai quelli che vi
stanno a guardare, perché a parte la
stravaganza degli invasori questo &
un vero incubo spaziale.

AdTiVision.

STAMPEDE

VIDEO GAME CARTRIDGE
INTERNATIONAL EDITION

STAMPED

(MANDRIA IMPAZZITA)
ACTMISION VCS-INT,
L. 77.000

ACTIVISION

STAMPEDE

Eccovi Stampede, uno dei
primi glochi Activision prodofti sia per
a consolle Atari che per quelia
infa!lrvlslen In questo gioco voi siete

cow-boy alle prese con una
mandna di quomo diversi fipl i capi
di besti

Unq volta salif in sella dovrete
cercare di catturare quanti pit capi
potrete col vostro infallibile: (c quasi)
lazo. Il gioco si svoige allintermno di un
recinto rettilineo, il vostro cow-boy ei

capi di bestiame si muovono
sinistra verso destra. Il vostro Nro lazo

FOR USEWITH T
ATARI" VIDEO COMPUTER SYSTEM'

si frova sempre all'estrema sinistra
deuo schermo e non pud accelerare.
16 che, scomendo il

recnnvo gli si presentino davanti le
mucche.

A questo punto, schiacchiando
il pulsante rosso del 1oysﬂck Avcn (]
uno qualunque dei qua
Iateriali del comando In'el\lvls\on sifa
partire il lazo. Quando, durante la
sua escursione in avanti, it 1azo t
un capo di bestiapne, questo og’
scompare dallo schermo e il vosrvo
punteggio aumenta.

Gli animali sono di quarfro tipi.
Pils sono veloci e meno punti
valgono. Questo perché quelli lenti,
comparendo improvisamente, sono
pit dmic'do prendere.

L'animale che vale di pii,
infatti, chiamato Black Angus, &
fermo e scompare dallo schermo
rapidamente se non mate col
vostro lazo. All'inizio della partita
avete tre possibilita di lasciarvi
scappare un animale. Al qua
capo sfuggifo, finisce Ia partita.
Tuttavia ogni 1000 punti
guadagnerete una possibilitd fino a
un massimo di nove. Il contatore
delle bestie che vi mancano per
finire la partita & posto in alfo a
sinisfra, mentre il punteggio & a
destra.

Il gioco per la consolle Afari
dispone di ofto varianti. In quattro di
queste gli animall si muovono su e
giu per lo schermo cercando di
evitare il lazo. Nelle ultime quatto la
partita comincia con gli animali gia
al galoppo.

In Stampede & possibiie
studiare dei “pattems”, cioé delle
sequenze fisse con cul appaiono sullo
schermo i vari tipi di animali. Tuttavia
nei giochi 2,4, 6 e 8 cid non &
possibile (essendo I'entrata in campo
casuale) e questo rende il gioco pit




awincente.

variante n. 8, la plu difficile,
comporta animali che comi
gid al galoppo, si S qit
& non ¢ sono "patterns” prevedibili. I
commutatore di difficoltd, se posto
sulla posizione "A”, vi accorcia il lazo.

Nelia versione per I'Intellivision
le varianti sono quattro: nel gioco un
1 (slow cows) gli animali corrono
sempre pitl velocemente, man mano
che sale il punteggio, ma sempre
secondo una sequenza ugudle.

Il gioco 2 & uguale tranne che
non compaiono sempre nello stesso
modo. Il gioco 3 differisce dal primo
perché gii animali cominciano a
cortere piu velocemente. Lo stesso
vale per il gioco numero 4 nei
confronti della variante 2.

Per quanto riguarda la gi
mi & sembrata migliore qusllc delkl
versione Afari, limmagine & un po’
piti larga e nifida.

—ACTIVi

STAMPEDE

GAME 2

¥ MOVE COWBOY 8

lire. per questo tipo dl
gioco, |l Joyshck Atari mi sembra

presti meglio. Quindi, ai super
videogiocosi che

entrambe le consolle, cor\slglm di
comprare la cartuccia per la base
Afari.

Oltre a prenderii col lazo,
potete anche spingere in avanti gli
animali foccundoﬁ col vosfro cavallo.

lasciare tutte le corsie
(xx:upq'e da animall che Vsl
stessa velocitd e che riuscite a tenere
sotto controllo facilmente, liberando
ljrete”

Ffertyeprr) | ey

con il punteggio. Attenzione a dei
vecchi teschi di animali che
compaiono ogni fanto lungo il
percorso: fanno inciampare il vosto
cavallo facendovi perdere degli
aftimi preziosi,

_ Inoltre il Black Angus, I'animale
pill prezioso, sta seduto e quindi non
potete spingerlo in avanti. Se provate
afarlo, olfre a perdere un animale, il
vostro cavallo si impenner

Si dell'unk:o 'Apo di
mucca che doviete sempre prendere
al lazo immediatamente. Per
concludere, va detto che anche in
quesfo gloco votunzzando p1u di
tremila punti, si pud ricever
distintivo di rnemo dall’Acti

on

chiamato “Trail Drive”. Un ulfimo

non guarda la tv mentre giocate
potra quasi pensare che state
guardando un film westem.

(LENIGMA DELLA SFINGE)
IMAGIC VCs
L. 74000

Questo & davvero un grande
videogioco. E originale, diverfente,
molfo impegnativo, affascinante,
co)nvolgen's emozionante

Egitto & caduto soffo una
muledlzloga il figlio del Faraone, il

per un awenturoso

viaggio nel deserto, incontrando
anche gioie, ma soprattutto pericoli &
insidie, per raggiungere il tempio di
Ra e riuscire a portare al Dio l'offerta
che Egli desidera per liberare I'Egitto
dalla maledizione.

Voi siete i registi di questo
colossal e per difigere lo spettacolo
usate una vera cenfralina

g

quello di destra scegliete, tra gli
oggetti pii 0 meno preziosi @ mchcl
che il principe porta c

nel suo cammino, quale, come e
quando usame uno; con i comandi
della consolle (che cambiano uso
fispetto alla norma) vi tenete
informati del punteggio accumulato,
o della sete che ha il principe e delle
ferite che ha subito, o del tempo che
& trascorso dall'inizio della partita.

I complesso
manovrare tutto cid
contemporaneamente che il gioco
non perde fascino e inferesse se si
gioca in due.

Guidando il cammino del
principe doves fare in modo che:

li ostacoli, come palme.
commelll © obelischi, tenendo
presente che lo possono proteggere
dai nemici
2 - Eviti di vncontrore i predoni, che lo
derubano e o feriscono lievemente,
gli scorpioni e il fremendo Dio Anubis
che o feriscono gravemente.

3 - Eviti di essere colpifo dalle pietre
lanciate dai predoni, anzi deve
colpirl egli stesso con pietre scagliate
dalla sua fionda (premere il pulson'e
del joystick di sinistra) scorpioni

predoni: guadagnerd punti

Ad ogni ferita ricevuta il
Principe si muoverd piti lentamente e
se accumula molte ferite (9) muore e
il gioco finisce.

Ha un altro ferribile nemico
che ne diminuisce la mobilita e la
potenza di tiro: la sete.
Fortunatamente nel viaggio incontra
delle oasi a cui dissetarsi e talvolta la
buona Dea Isis. Se si awicinerd
conettamente a lei baciandole i
piedi, la buona Dea lo guarira dalia

5
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LA PAGINA

DEI RECORD

plane del grattacielo, e in-
vece di far cadere Horrible
Hank ¢l sl & volomariamen-
fe buttati gi U, icomincian-
do quindl da capo e fofallz-

g

quelll pi U facill, non & diffi-
clle ammassare pul %
cosl elevati) oppure ci si
attardati plano per piano,
grattacielo per gmnuclolo
«a fofalizzare punti ver

a contaito con
quundo Buford
Ora, cerchiamo di non per-
dere di vista qual'® l‘obldm

vo di B&TB: non cerfo quelio |

di fare fanti puntl,

fare fanfi grattaciell. Infat

se anivate a completare Ii

quio grafacielo appore
“reat” sia che I

n‘.g la 5000
ch- 50.000. Qulmil quelio
che confa & Il nulmnro di

fathl se anvate a completa-
re il decimo grattacielo ap-

i un'alira scritta di
congratulazion! per Il sul-
fato ragglunto (non ve la
clamo, scoprifela voll, se no
che gusto c'8). E probabll-
mente la stessa cosa suc-

cederts_se sl _completa Il

quindicesimo schermo
(ma non ci siamo amivati).

Solo nel caso di parita di
gmﬂleloll hr& hd' al 'IM

1o che

> nu-

co-
me record quel punfeggio
che indica il pl i alfo nume-
ro di gratiaciell completati,
in pratica Il numero in bas-
s0 a desira.

desfra.

Quindi non siate a perdere
fempo a hn punti, pensate
plufiosto a scalare gratia-
clell.

ASTROMASH:
IN BASSO A SINISTRA, PREGO

Il puntegglo che riteniamo
valido & quello Indicato in
bauo a sinisira sotto la II-

continua. Quellodinef-
fom It puntegglo finale con-

del punti dal gumogglo.
1l Peak Score ¢ sl In punteg-
glo massimo ragglunto du-
ranfe lo svoigimento della

partita, ma non lo 1 usci-

segulto e non Il
'MI(SGON 1} Peak Score

gluﬂo che sia quelio dc fo-

A PROPOSITO
DI PUNTEGGI

Se Inviate. he
Lo un puntegglo che

glunto durante lo svolgl-
mento della partifa, ma non
& quelio finale, poich é co-
me sapefe in Astromash
ogni vofta che un asterolde
focea terra vengono

Gane OOT

peak

s DL pol considere-
remo valido Il puntegglo In
basso a sinistra (ved fofo)
e naturalmente ci & havalo-
re refroaitivo.

Bcorel3nz7so

contatore (per esemplo
4.ouiooo In un

a 000.200 e 000.900 ad
esemplo, In modo che F'a-
ver ragglunto cifre cosl atte
¢l induca a ritenervi capa-

©ce anche dello “scavaico”.
Per tutti | glochi che olire ad

E"."”' ossla un bonus, nol

Inviate cle
punfeggl 970.000, 990.000,
998.000 o Dcl un cmo palo

feggio, o pr
50 In considerazione unica-
mende nel cosi i paregglo,
m ¢l auguriamo peral




READY

Visto che i Dumegg\ dei vide-
agiochi non son

 SIETE UN CAMPIONE? DATE
UN'OCCHIATA ALLA TABELLA

Video-Tac Level Master. iguaraa
4 ¥

G106 COmBIoNS 64 gIsce 8 5o-
co, & diffcile determinare quan-

che se non del piti recenti, ma &
probabile che verra aggiomata

do un Dumeggl io & da record o
no-Ma

la Amedcon Video Amleﬂc AssO-
ciotion (solo agll americani po-
venire in mente di fondare
Iassociazione americana di vi-
deo atiefica). disponiamo di
tha tobela o ¢l posiom 1ol
riferimento per conoscere le
shereall capacineidvers o

Lu fabella, che si chiama

|“DEFENDER" “COMMAND!R""|WAW

includendo gli ultimi amivi
Per Yocchi

tabella per sapere che a livello
siefe nei giochi indicati, per gli
alfr vi faremo sapere quali sono
punteggi appena ne verremo a
conoscenza.
5 Dofencirsia pe il Dier
man-
Gile, ey ot Invosors &
Avenger per Vendicatore.

Missle
ICommand| 80,000
[Zoxon 7.000

Donkey |
kong 10.000 60000
Tempest 30000 120000
c-Man | 8000 35000
Defender 12,000 50000
(Centipede|12.000 75,000
Frogger 00 000
on 000 50000
Galaga {10,000 75.000

sl

“AVENGER"

20,000 300000
200000 320000
80.000 300000
600000 2000000

150000 5000
50000 100000

100000 500000
180000 500,000
150000 | 300000
300,000

80000 |

LUCKY & ACQUARIUS AL SIM

Scalpore @l SIM HI-FI IVES: sia

\ PHILIPS:

PETE, K.C. E BOARDGAMES

mostati convocati i tutta urgen-
2a nel quartier generale delia
Mattel ifaliana, primi in assoluto
in alia, abbiamo visto @ “messo
le mani su” due nuovi prodofti

Molfe novité: in arrivo dalla
Philips per il Videopac G7000.

cartucce tradizionali

molfo bele & dus lochi cosic:

ame, Ciod con un

mv';hsve di gioco per serate di

Toe giochi Idrpali o

G011, due lecentisime
novité dapocouscite negliUsAe
finalmente arvate anche da
nol. Pete e il Piccone Magico &

un gioco di miniera” nel senso
che Pefe, con Il suo piccone,
allaricerca disperata delforo pri-
gioniero nelle viscere della mon:
tagna incantata, Per fare cid do-
wa faticare parecchio, scavan.
do senza fregua per cercare di
aprire |l maggiornumerodi galle:
fie possiblle.

Caccia ol Dragone & invece
una nuova awventura di Canni-
bal, nella quale il nasfro eroe de-
ve combattere conio  ferble
Dragone i suoi terificanti
D aliotome o ondoaia

irinto,

I due giochi boardgame, di
cul evevame parcio nel pimo
nimee/s cob

sono due grrrm el el e
che a combattere sul video biso-

a M(:F anche suun favoliere
7,

J fOkoo foi crr.J

Sono due ideall giochi di societd
per pid persone che vi ferranno
impegnati parecchie serate fra
amici (o cr\che  pomerg))

Alla Conquista del Mondo &
untiOee ipotetico
confiitto mondiale degli anni o
tanta nel quale ciascun giocato-
re. al comando i una nazione,

deve omministrare il pofere eco-
nomico, diplomatico e strategi-

co.In Caccia al Tesoro, un mani|
polo di eroi coraggiosi hail diffici]
le compito di stanare il maleficol
Ring Master e il suo esercito d
mostri perritrovare un favoloso fe-
soro.

I due giochi boardgame ver.
fanno presentati al SIM Hi-Fi IVES|
dei primi di glugno e subifo dopol
saranno disponibili nei negozi. i
nalmente!

al SIM il sisfema Lucky. home
computer abbinato alla base .
tellvision, e il nuovo computer
Acquarius,

Di Lucky parleremo diffuso:
mente nel prossimo numero: si
fratta di una tastiera convenzio-
nale che abbinata ad un‘espan.
A -ets o Ulesgiang
base Intellivision com
computer shutndonscfwate
particolare studiato per sfuttare
le caratteristiche grafiche del si
sfema: notevole o presenza di
superglochipariaimente pro-
grammabili e di programmi edu-
cativ

Il sistema & completato da
una fastiera musicale a 49 tasti, 4
oftave. che si appoggia ad un
software didattico del tutto ap-
prezzabile.

Laltra_novita bomba della
Mattel al SIM & 'home computer
Acquarius, di fidotte dimension.
con tastiera mulifunzione, intera
gamma_software tipo_ Intelivi-
sion, anche se non compatibile
come confezione, rosa di perifer-
che dedicate comple . 16 colo-
1i, Basic Microsoft e, pare, prezzo
under 300.

Con Acquarius Mattel scen
in un terreno gie

bellicose come alla vigila del
lancio del sistema Infellivision.




CHI NON HA PAURA
- CONTINUA
L IMAGIC MATCH

LIMAGIC MATCH

La sfida lanciata da Imagic &
riservata a tutti i possessori di
basi Atari e Intellivision. Ecco
quali sono da oggi i titoli in
gara,

Per i possessori di basi Atari;
Demon Attack, Atlantis,
Dragonfire, No Escape.

Per i possessori di basi
Intellivision: Ice Trek,
Dragonfire, Dracula, Sword &
Serpents.

Chi accetta la sfida pud
cimentarsi ora in uno o piu di
questi giochi e, nel corso
dell'Imagic match, in altri
giochi ancora.

1l partecipante dovra
effettuare il suo gioco e
quindi fotografare il risultato
riprodotto sullo schermo, in
bianco e nero o a colori,
Attenzione: per avere una
riproduzione chiara si dovra
attenere a queste
raccomandazioni; non usare
flash, tenere ben ferma la
macchina, magari su un
cavalletto e solo per le
macchine Instant 126 o 110
inserire un flash gia usato
per aprire il diaframma.

11 giocatore inviera questa foto
alla Audist Videogiochi -
Casella postale 1330 - 20101
Milano insieme a una sua
foto in formato tessera
completa di nome, cognome,
indirizzo, eta, professione e
ome del negozio presso il

b &pstata acquistata la
O m ' ﬁ“@ﬁ; magic.

ITown

AUT; MIN CONG.




READY

UNA VALANGA
DI GIOCHI MATTEL

Earivato un bastimento car
carico di .. giochi Mattel per
Hmemws\on Ben dieci nuovi gio-
| i it quariro da usare con
umemwce Ecc
e videogio-
co- dice la pubblicita - perbam-
bini sopra i quattro anni (in prati-
ca fuffi, tranne quelii sottoi quat-
o anni). Forse ¢'& un erore, a
ognimodolacartucciacontiene
ben quattro giochi diverst Foot-
ball, Space Craft, Sea Battle o il
Mosfro del Labirinto
owerodivertirsi con
a matemaica, Dovete scontrar
Vi con moli simpatici animali o
divertentiproblemi i softrazione,
dividone  moliplcazone
olo Lolegge de-
gl abissiin version

Derivato da un fa-
moso gioco da bar, Vectron & un
gioco di fontasia pura per misu-
rare | fempi di reazione, fabilitae
| Ia precisione del giocatore.

wero il gioco degli
scacchi in una sofisticata versio-
ne computerizzata, con diversi ii-
velll di difficoltd

Buroer Tme. Un gioco da bar
oppena uscito nel bar e gia
pronto da giocare in casa. Non
male come tempismo. Lo scopo
del gioco & costruire un appetito-
50 hamburger facendo attenzio-
ne ai temibil ceftiol rossi
Itro gioco cu
fioso: coniro uno sciame di api
avee s0lo uno spray ol DDT per
difenden

pesce piti grande mangia il p\u
piccolo Ma atfenzione al perico:
loso squalo.

16 o 050 i un G660 86 bar
Comandate un treno lungo un
fortuoso puzzle.

. Un gioco di guera.
Al guidaiun bombordiars s
fe stati incaricati di portare a fer-
mine una missione segrefissima
in tertorio nemico,

Infine, ecco i fanto attesi gio-
ohi perifontotiesa ntalivcice
oria di teroristi ed
! arificieri, & dwspombﬂs in taliano

in inglese
Unawentura sparidle o conﬂm
| dello spaio, & In Halo ¥

il terzo gioco i Tvon &in
nglese 6 300k S e, Ko nova
piU_novita dei  giochi oanorm
Mattel. & in Inglese. Space Shuft-
le & sicuramente uno dei pi or
ginali giochi di questi ulfimi mesi,
infat il giocatore & al comando
della navicella Columbia e co-
me un vero astronauta, mante-
nendo un confatto audio con la
se di Housfon, deve guidaria
dal decollo allatteraggio

A’

NOVIT.
IMAGIC PER L'INTELLIVISION

Molte novita anche dalfime:
gic, in particolare per i gvocmon
Plalivigonor, cio che posseg-
gono una base ntelivison Mo
€8 anche qualcosa per gl ata-
fiani.

Insomma alfimagic vogliono
accontentare tutti o qut

Le novitd per Infellivision so-
no_quattio: Dracula, lce Trek

rpents e Tropical Trou-

| VIDEOGIOCHI
COMBATTONO LA CARIE!

Beh, litolo & un po’ esagera-
fo. lo ammettiamo. Non & vero.
che i videogiochi combattonola
carie. £ verd perd che invogliano
ai ragazzi ad accettare di met
fersi soffo i ferri del dentista senza
fare storie.

Ad_esempio, un _dentfista
americano della Pennsylvania,
ha fatfo installare un videogioco
in sala diaftesa per premiare
quei pazientl (giovani) che non
fanno capricel e alfre storie.

Aloroe soloalororegala, alla
fine della seduta, quaiche mo-
neta per giocare gratis

- Ma ¢’ anche chifa dipit. In
ppre

Refro¥Ee)

medici dentistihadichiarato che
& in continuo aumento il numero
di dentisti che hanno un video-
gloco nel loro studio. E per studio
sl intende proprio il posto dove
awengono le operazion. non e

cle Aforiat Histace
che cicur denti hanno instal-

ble
Li abbiamo presentafi am
piamente nel servizio di Las Ve-
gas quind saremo brevi. Prima di
© Voremmo perd con
gratularci con I distibutore ifa-
Jiano delfimagic (maanche con
gli altri distributori di altre mar-
che) perche stanno rapidamen-
te accorciando i tempi ra usci-
fa in USA e quella in ltalia. Cid

horror-game). Il gioco ha una
ecellente grafica, qualita questa
che sta diventando sempre piu
una_carafteristica  dei - giochi
Imagic

Alfro gioco graficamente ec-
cellente & ice Trek, una saga nor-
dica che si svolge in fre diverse
prove in grado di mettere alla
prova f'abiiita di qualsiasi gioca-
fore. In particolare la seconda
prova, quelia del ponte di ghiac-
cio, & quella piti ardua e bellada

g

Swords & Serpents & un‘av-
ventura medievale nella quale
un mago ed un cavaliere senza
macchina afffontano un drago
per recuperare un favoloso feso-

0,

Infine, Tropical Trouble, & una
storia alla Beauty & the Beast,
nella quale ur

non
ogiocator italiani che quando
sanno di un nuovogioco uscitoin
Ush non vedono fora o avarto

lato “un puo es-
sere fatto funzionare con i co-
mandi sui braccioli della poltro-
nae loschermosul soffitto, di mo-
do che il paziende pud giocare
mentre il denfista opera ed es-
sendo la sua atfenzione assorbl-
ta completamente awerte me-
no il disngio del trattumiento”

FATACTT

anche
PO duando pub, Il acausla S
fonte (cosache noi sconsigliomo
di fare per la differenza di ston
dard televisivo).

la sua bella dalle grinfie di un

1l gioco per il VCS Atarl, che sl
chiama No Escape (invece di
Escape fiom Argos, come erasta-
fo annunciato). & un gioco di

Ma glochi InDra-
E il Con-

mitlogica con
nau-

culall
fe diTransilvania nelle sue punfa-
te nofturne alla ricerca divittime
da mordere (un vero e proprio

Arge
120 i fida E Pe-
gas




individuare i nemici. Superata anche
Ia fase noftuma il gioco divera
sompr pll impeghaive perché
fattacco nemico saras sempre piu
veloce ed infenso.

Bisogna essere veloci
sparare direftamente sui missil
teleguidati, quindi occhio alla sinistra
dello schermo per capire
immediatamente dove appariranno,
Tracciatevi idealmente una
traiettoria per potere avanzare senza
colpite i missili nemici; preparatevi
quindi anche a degii sialom che
dimostreranno la vostra abilita di
guida. Quando apparird la vostra
nave da salvare andateci contro
frontalmente: se vi frovate in ritardo
rinunciate allaggancio perché
toceandola col fianco vi
distruggerete. Una parte
impegnativa del gioco &

sicuramente Iabbattimento delle 3
basi nemiche.
 Doviete esers veloci @ precisi
di essere eliminati
&etntvaments dal gloca, Una volta
abbattute le 3 basi nemiche avete
quaiche secondo di fempo per

scegliere la fraiettoria per evitare le
macerie.
Infatti il fragore dellesplosione
vi temd fermi quaiche istante
dandovi la possibilita di spostari
lateralmente verso qualche varco tra
i massi. Altro consiglio riguarda i
ifornimento: abbiate cura di infilare
perfettamente la pista d'atteiraggio
nera onde evitare di perdere il
rifomimento. Le fasi del gioco sono 5
ime due hanno la stessa
velocitd & si dif perchd la

veicoli di ronda e ogni 10.000 punti
potete vinceme uno.

Non preoccupatevi
comunque perché sara difficlle
vincerne pit di una: se supererete i
10.000 punti gia potete essere
soadistatti, offre i 100.000 punti sarete
considerati asso dello spazio dalla

ravision e non dimenticatevi di
inviarci la foto col punteggio: sarete
sicuramente tra | campioni di

videogiochi.

Corona dei Re, nascosta alfintemo
della Montagna Nuvolosa
attraversando un teritorio formato
ia catene montuose, fiumi, foreste ©

lunghe muraglie di piefra.

La missione & resa dificoltosa
dalla presenza lungo il percorso di
diversi mostri o altri animalacci che
cercano in tutti | modi dimpedivi di
portarla a termine.

Quando sullo schermo
appare il nome del gioco, i

ADVANCED
DUNGEONS
& DRAGONS

(DRAGHI E SEGRETE)

MATTEL ELECTRONICS
INTELLIMISION

INTEWIVESION roscen woscn

Prmessa: per non stare a
scrivere ogni volta Advanced

ingeons & Dragons, che & un titolo

piuttosto lungo, abbreviamo il tutto

in AD&D, che suona anche meglio
benché sembri la sigla di un‘agenzia
di Fine della premessa.

seconda & nofturna.

Nelle alfre tre aumenta
vertiginosamente la velocita
dellattacco. Il punteggio varia da 10

@ 50 per ogni misslle feleguidato
Gbbattuto da 100 @ 500 per ogni
salvataggio effettuato e da 200 a
1000 per ogni distruzione della
o

R sl

AD&D & un gioco dawentura
Bplato al popdlorisimo (negli USA)
gloco di societd omonimo con
fevoliere, dadl 6 futfo l f6st0 £ un
concetto di gioco nuovo che merita
di essere segnalato per la sua
originalitd.

L'oblettivo del gioco &
condurrs yna spedizione di fre
wroqosq tventurieri alla ricerca della

giocatore pusd selezionare i livello
premendo | numeri uno, due o fre
il fostiers oL il disco

direzionale. Uno sta per facile
(turista). due per medio
(awenturiero della domenica), tre

medio-diffcile (soldato di
ventura) e il disco per difficle (eroe)
Col progredire del livelo di

gioco, | mostri si muovono pil
velocemente e si trovano sempre
meno frecce, unica arma del
glocatore, in ciascuna faretra che si
incontra lungo il percorso (11 frecce
allivello pil facile e solo 5 a quello
piu difficile)

aver scelto il livello di
gioco, sullc schermo appare la
mappa del feritorio da attraversare.
La spedizione dei fre awenturieri &
rappresentata da tre puntini bianchi
dislocati allintemo di una capanna
ol\'ss"smo slniswq dello schermo.

tontagna Nuvolosa, un

picco innevaro sempre coperto da
minacciose nuvole, sta invece
allestrema destra. Tra il punto di
partenza e quello d'armivo vi sono
una serie di montagne marroni e
nere. Le montagne marroni non si
possono attraversare; le montagne
nere confengono invece un labirinto
di caveme e cunicoli ove sono
dislocati in modo casuale diversi
oggetti indispensabili per portare a
termine la missione: asce, barche,
chiavi e faretre.

Per passare ofre le montagne
nere bisogna entravi dentro e
uscime affraverso f'uscita,

rappresentata da una scala. Per

P




A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

superare gli altr ostacoli bisogna
invece avere gli oggetti sopracitati:
per superare | fiumi serve Ia barca,
per attravesare le foreste [ascia &
per passare al di I delle muraglie la
chiave,
uovere la spedtzione

e ey
Dremere Ia fiscoia indlicante ja
direzione desiderata tra quelle
disegnate sulla mascherina. Vi sono
ofto frecce sulla mascherina e quindi
offo direzioni di movimento.

Ogni volta che i preme una
freccia la spedizione si muove di uno
spazio nella direzione indicata.

ADVANCED
DUNGEONS & DRAGONS’-'

#TMot and approved

°“"-

=3 é P
o>,
4’ ’ a»
B4

‘W DIRECTION W

Quando i aniva in prossimita
di una montagna nera, questa
cambia colore, indicando il fipo di
oggetto che si trova al suo interno
nonché il livello di difficolfd della
stessa. Una montagna grigia & facile
da conquistare e contiene solo
farefre di frecce. Una montagna blu
& di media diffiolf 6 contiene una
barca e delle frecce.

Una monfagna rossa contiene
frecce o una scure ed & medio-
dificile. Una

(0 quanti ve ne sono rimasti) sopra
la montagna prescelta e
automaticamente uno del gruppo.
vend frasportatc al suo infemo. Una
volta dentro, il giocatore viene
comandato tramite il disco
direzionale, mentre i pulsanti
raffigurati dalle frecce determinano
una volta premuti Ia direzione di it
delle stesse.

Allinterno della montagna le
caverne e i cunicoll diventano visibil
(compreso quello che nascondono)
man mano che |i si percorre,
fimanendo poi visibill per sempre.
Qualunque cosa lontana dal
glocatore - caveme, oggetti, mostri &
vari animali - non & visibile fino a
che non ci si awicina.

In pratica vi sono due tipi di
“reficoli sotterranei”. Uno con quattro
caverne (o stanze) verticall e offo
orizzontall, Ialtro con quattro
cavemne orizzontali e quattro verticali
Le caverne possono essere di diverse
grandezze e o stesso dicasi per i
cunicoli che le uniscono: ve ne sono
alcuni diritti ed alfi fortuosi

Allinizio del gloco il gueriero
& armato di un arco e tre frecce. Il
resto, frecce e oggetti vari, deve
essere raccolto durante il gioco. Il
numero di frecce di cui & armato il
gueriero pud essere contato in ogni
momento: basta premere il pulsante
“Count Aows” sulla tastiera e si udra
Uneerie df stionfseceh, uno per
ogni freccia di cui si di

Giversi mostl o animall s
comportano in modo diverso,

ciascuno secondo le sue

contiene frecce e una chlovs edé
la piu difficile.

Per raccogliere un oggetto il
giocatore deve portare il suo Uomo
ra foggetto e poi premere i tasto
ick-up” nella parte in basso a
sinistra della tastiera. Una volta che
l'oggetto & stato raccolto lo si ha
sempre con é sia che lo si usi 0 no.

Alcuni dormono fino
a che non vengono disturbati, alfri
invece sono in continua agitazione.
Alcuni emettono rumori riconoscibili
che awertono della loro presenza
nelle vicinanze, mentre alfri lasciano
delle fracce della oro vicinanza
come orme e ossa. | pipistrelli, i ragni
ed i fopi possono essere uccisi con
una sola freccia.

Jﬂi@%gf feaisail

ne vogliono due e, infine,

i serpenti, i demoni e i
=

i dragoni alati - | nemici pit
pericolosi e mortal - ce ne vogliono
ben tre.

Come regola generale si pud
dire che piu un mostro o animale &
duro a morire, pil & pericoloso e
mortale per l'awenturiero. | pipistreli
non amecano alcun danno; i ragni
privano il giocatore di una freccia

ni volta che lo toccano, ma non
lo feriscono fisicamente; i topi invece
sl muovono rapidamente & possono
anche uccidere se riescono a
mordere pils volte (re
I'esattezza) il nostro eroe. | dragoni, i
demoni ed i serpenti si muovono
molto in frefta e uccidono altrettanto
velocemente. | dragoni alati sono i
pit veloci dii tutti e ci mettono
veramente un attimo a fargli fare
una brutta fine. | blob, infine, sono
indistruttibili, ma essendo delle
informi masse gelatinose non vanno
molto veloce e in realta non
costituiscono alcun pericolo perché
& facile sfuggirgli.

L'unico fastidio che possono
creare & quello di sbarrare il

passaggio. magari proprio qucndo si
b svuggendo ad un mo:

A guardia degli oggem e
sempre un mostro da due frecce,
mentre le scale d'uscita e le faretre
possono anche essere prive di
guardiani

Un guerriero pud essere ferito
e/o ucciso dai mostri e dalle sue
stesse frecce se colpito di rimbailzo.
La gravita delle ferite & indicata dal
colore del gueriero: nero significa
che & in piena salute; blu che &
leggermente ferito e rosso che &
gravemente ferito. Quando viene
ucciso il guerriero si disintegra (lo




stesso succede ai mostri e agli
animali) e viene sostituito - sempre
che ne sia fimasto qualeuno - da un
alfro componente dela spedizione.

Il nuovo guerriero entra nella
montagna dallo stesso punto in cui
& entrato il suo sfortunato compagno
Jawenture, e dispone di qualunque
oggetto e numero di frecce’
appartenesse al suo predecessore,

Quando un gueriero ferito
esce da una montagna tutte le
ferife guariscono.

Per uscite dalla montagna il
giocatore deve trovare la scala
Juscita, portarsi sopra di essa con i
gueriero e premere il pulsante * it
(indicato, per f'appunto, da una
scala), alio stesso modo di quanto si
deve fare per raccogliere un
oggetto.

Una volta che si &
conquistata una montagna e i
gueriero trova fuscita. 10 schermo
ritorna alla mappa del teritorio. I
resto delia spedizione si ricongiunge
al vincitore e la missione confinua
attraverso un'altra montagna. o i
fiume o la foresta, attraverso
insomma gli ostacoli che portano
alla Montagna Nuvolosa secondo il
percorso deciso dal giocatore.

Una volta che si &
attraversata una montagna. questa

non costitulsce pit alcun ostacolo @
pud essere riatiraversata senza dover
fientrare al suo interno.

Quando la spedizione

sono neppure limitazioni di tempo,
limportante & portare a termine la
missione, non quanto tempo ci
mettete. Questo casomai potrete

la Montagna Nuvolosa
fimane da complere fultima e pit
pericolosa parte della missione:
frovare le due metd della Corona
Cosa per niente facile visto
che entrambe le parti della corona
sono guardate a vista dal mostro pit
micidiale: il dragone alato.
In quest'ultima montagna non
'8 bisogno di frovare luscita: non si
puo uscire. O si frionfa frovando la
corona o si perisce. Infatti una volta
che le due parti della Corona del Re
sono state trovate il gioco finisce e
una corona (cosi dice il libretto
diistruzioni, ma non & molto
riconoscibile) si iilumina sulla
Montagna Nuvolosa.
Se il giocatore non riesce a
rlunire le due parti della corona e
futti e tre i membrl della spedizione
vengono uccisi, una tom
lameggerd sulla mappa nel punto,
ciod nella montagna dove & morto
fultimo guerriero.
ome avete visto, non si &
parlato di punti. E infatti non ce ne
sono. O si vince o si perde. Non ci

vol con un orologio se Vi
interessa, se volete stimolarvi
ulteriormente e intraprendere ogni
gioco come una nuova e finnovata
sfida.

Ma ogni gioco & gid una
nuova e rinnovata sfida perché il
teritorio da attraversare e l'interno di
ciascuna montagna sono diversi
ogni volta e quindi & necessario
modificare la propria strategia ad
ogni nuova partita.

In conclusione si pud dire che
questo & un gioco che vale la pena
di provare: ¢’ molta suspense, |
mostri sono graficamente ben
rappresentati, ¢’ una buona dose di
«azione e per vincere & necessario
usare infelligenza e strategia.

"QTAR VOV
(VIAGGIATORE STELLARE)
IMAGIC VCS

Questo della Imagic & uno di
quel glochi spaziali in cul la
p«ospemvo el gloco & vsio In prima

rsona, ciod il glocatore si trove
Slintomo della propria el
questa stessa serie di gloch\
appartengono Starmaste

delfActivision (vedi UDEOGIOCH e
3) e Star Raiders dellAfarl. Come in
questi due giochi, le uniche parti
della vostra astronave che potete

"/l vedere sono il miino e Io schermo

radar.
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modo quella del plasma rosso e
degli Space Skeeters.

La prima fase del gioco,
infattl, & quelia che, raggiunti
punteggl superiori ai 25-30000 punti,
fisulta la piu difficile da superare.
Questo & dovuto al fafto che la
velocité del plasma e degli Skeeters
aumenta mentre quelia del vostro
orbinauta rimane costante,
rendendo\o sempre pit goffo nei
movim

PUN'IGOIO
ni Cosmic Kid (il ragazzo
azzuro) m\vato vale 1500 punfi; ogni
Cosmic Creep eliminato 100 punti.
Durante la prima fase del gioco non
sl tofalizza aleun punto. Bisogna solo
cercare di agire velocemente, prima
che il pianeta scompaia.

STRATEGIA
Durante la prima fase del
gloco, conviene liberare I'orbinauta
quando Il pianeta si trova in mezzo
allo schermo. Infatti da questa
posizione si ha pili tempo per vedere
dove compaiono gli Skeeters e
cercare cosi di evitarli, Non abbiate
fretta di raggiungere I'astronave, se
necessario fate retrocevere il vostro
orbinauta verso il pianeta

Nella seconda fase dovrete
sare molto atftenti a quando fare
partire omino azzurro (sl spinge In
alto la leva). Infatti se questo va piu
veloce dei Cosmic Creeps e gli va a
sbattere contro, viene eliminato. Se
invece va troppo piano, & probabile
che venga raggiunto da questi ed
eliminato ugualmente. Pid il
punfegg\o cresce, p\u & d\ﬂlcﬂe che

quindi cercare di fare partire il vostro
omino quando i due Cosmic Creeps
hanno gid percorso alimeno due
volte lo schermo (orizzontalmente,
quando ciod si sono gid awicinti
alla parte alta dello schermo),

In tal modo avrete il tempo di
vedere chi va pil veloce e cercare
di eliminare gli inseguitori o gli
ostacoli sul percorso del vostio
omino. Unaltra regola che
generalmente funziona & quella
secondo cul quando | Cosmic
Creeps gid presenti sullo schermo
sono lent, il vostro omino uscira
molfo veloce. Quando | primi sono.
velocl, uscird lento.

CONCLUSIONI

uesto gioco non &
brillantissimo, sopraftutto perché le
manovre da compiere sono poche
e, dopo un po’, monotone. Tuttavia
risulta abbastanza divertente e
richiede molto tempismo nello
sganciare le bombe, poiché possono
colpite anche i vostro omino. Inolfre,
gli utfimi livelli di dificolta della prima
fase (verso il seftimo schermo)
rappresentano una sfida molto dura,
apparentemente impossibile. D'
parte la semplicita di questo gioco
o rende consigiiabile soprattutto ai

meno esperti e ai piu giovani

[DONKEY KONG |

CBS ELECTRONICS
INTELLIVISION

£ jryiile dirte che questa
¢ flello CBS Electronics

compatibile con Ia base Inteliivision
i1 ol notissimo Donkey Kong dei
bar, di cul la Coleco/CBS ha
comprato I diti di fiproduzione per
il mercato da casa. La Coleco/CBS
ha annunciato di puntare molto a
queste trasposizion ed infatti gran
parte del suo cafologo & composto
e ol cled e

o Kong per Titellvision
& un gloco per UG & due glocator
e dispone di quattro livelli di gioco.

oano

OBIETTIVO

Come gid saprete, foblettivo
di questo gioco & quello di alutare
Mario, Iintrepido falegname, a salire
in cima ad una struttura d'acciaio
per liberare la sua ragazza dalle
grinfie di Kong. A differenza del
gloco da bar, in questo mancano
sia lo schermo degli ascensorl che
quello dei nastrl trasportatorl, ciod
rispettivamente gli schermi 3 e 2
della versione delia Nintendo. Ci
sono invece il primo e l'ultimo: quello
del baril ofolantti e quello dei
tassell, situati su tre diversi piani, sul
quall Mario deve camminare in
modo da far crollare la struttura e il
goiilla

NEMICI

1 nemici diretti di Mario sono |
bl rofolanti e e palle di fuoco
(quelo indiretfo & naturaimente
Donkey Kong owero lo Stupido Kong.
questo infatfi & il significato di
Donkey in glappone). Contro di essi
Mario ha due strumenti per evitarii o
distrugge

Per evitarl i salfo, che si
effettua premendo uno qualunque
dei quattro fastini aterall. Per
distruggeri il martello che si prende
saltando perpendicolarmente
quando l'eroe baffuto si trova softo
di esso. Il martello rimane perd solo
qualche secondo nelle mani di
Mario e bisogna fare attenzione che
non svanisca proprio nel momento in
cul sl awicina un barlle o una palia
di fuoco. Per di pill quando Mario ha
in mano il martello non pud né salire




A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

né scendere dal piano in cui si trova.
Un aitro ostacolo, non proprio un
nemico, sono i tasselli mancanti,
Infatti se Mario vi passa sopra senza
salfare perde una vifa.

2) ricordare nel secondo schermo di
noi salie alla partenza sulla scala a
sinistra perché proprlo in cima a
desfra compaiono improwvisamente
le palle di fuoco.

CONOLUIIONI
Un paragone con il Donkey
Kong da bar lo faremo, semmai,
quando parleremo della cartuccia
r la base ColecoVision, che
abbiamo visfo - ma non ancora

provato - e possiamo dirvi che &
stupenda.

Avendo visto quella, questa
non pud che restare in ombra:
del resto se avete un Intellivision
& se vi piace Donkey Kong ...

EGGIO

Allinizio di ogni round in alfo
a sinistra compare findicatore del
bonus che sl incamera quando si
finisce il round. Alla partenza & di
6000 puntl e, man mano che passa
il fempo, si riduce. Il bonus iniziale
aumenta di 500 punti per tutti |
quattro round successivi, fino @
raggiungere un massimo, alla
parfenza. di 8000 punt

o oo Beale o palcl
fuoco saltati danno 100 punti,
mentre se vengono distrutti a
mortellate conquistate 300 punti
Ogni tassello eliminato nel secondo
quado frutta alfrl 100 punti. Infine se
raccogliete un oggetto perso dalla
vostra bella (borsetta, cappélio,
ombrello) guadagnate 300 punti

STRATEGIA
subifo detto che i frucchl

qppucqmn sul Donkey Kong da
b6 quello ai aspeftars sul sealefia
con le mani sul plano della struttura
il passaggio dei bari (che impediva
che gli stess! vi rotolassero In testa)
qui non funzionano.

Le uniche cose da fare sono:
1) Imparare a fovare fesatta scelfa

tempq per far sal
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ACTIVISION
AcTiVision

SKIING

VIDEO GAME CARTRIDGE
INTERNATIONAL EDITION

VCS

THE VIDEO GAME §
MANUFACTURED BY ATARI, INC.

Forse nessun videogioco
friuscira mai a riprodurre fedelmente
la sensazione di ebbrezza procurata
jda una discesa in neve fresca, ma
Jauesto sci Activision ha I'innegabile
vantaggio di essere praticabile per
lquattro stagioni alanno, ad ogni
[altitudine e senza code allo ski-lift.

Il protagonista degli sialom e
[delle discese proposte in questa
assefta & uno sciatore Invero molto
bogile, i cul sci possono assumere ben
ofto diverse posizioni: variandone
'inclinazione si modifica la sua
fdirezione, lo si indiirizza tra | paletti
[ello slalom e si evitano gli ostacoli
haturali nalla discesa libera: urtando

@rejczrgom uno di questi
sl

Ecco dove trovi il tuo VIC 20

x] @©ED

Negozi EXPERT  Centri Vendita GBC.

SINGER

BIT SHOP PRIMAVERA  Negozi SINGER

ismuTo ormico vieawo:  SALMOIRAGH!
Epresso miolior negos
rodomesici
Gine ot ot Giosanol
Distributori Commodore:
LIGURIA - Pirsi nformatica
Piazza Cavour, 19 - 16043 Chiavari
Tel. 0185/30.10.31
PIEWONTE . Abe Eltronics o Carria
Via Fossati, 51¢
Tal S Ses
LOMBARDIA - Horic Personal
Computers sl - Piazza de Angell, 3
20146 Miario - Tel. 02/49.88.201
VENETO, FRIULI-VENEZIA GIULIA
TRENTINO-ALTO ADIGE
CO R.EL Italiana Udin
Va Mercatovecohio, 2 - 33100 Uaine
Tel. 0432/29.14.66
EMILIA-ROMAGNA, MARCHE
SHA sl- Via Faentina 175/A
48010 Fornace Zarattini (Ravenna)
Tel. 0544/46.32.00
TOSCANA - MCS. S
Va Pir Cappo. 7 - 30132 Frenze
Tel, 055/57.13.80
UMBRIA - ALTO LAZIO
Atlas System sl
Via Guglieimo Marconi, 17 - 01100 Viterbo
Tel. 0761/22.46.88
LAZIO - Kiber Itala sl
Ple Asia, 21 - 00144 Roma Eur
Tel. 06/59. 16,436
ABRUZZO-MOLISE - Pragma System srl
Via Tiburtina, 57 - 65100 Pescara
Tel. 085/50.683

CAMPANIA - Computer Market
Parco S. Paolo 1s0lato 9
80100 Napoli - Tel. 081/76.72.222

PUGLIA - Masell [ utficio
Via L Zuppetta, 5 - 71100 Foggia

Tel. 0881/76.1.11

PUGLIA - Business Automation Systems srl
LargoDe Gemmis, 46/8-46/G-48-48/A-48/8
70124 Bari - Tel. 080/22.75.75-22.73.44
CALABRIA - Sirangelo Computers st

VB Mol el 28167100 Costoza

Tel. 0984/

SICILIA - Eduwmpul Progetti

delling. Giuseppe Carbone

Via La Farina, 14115, L - 98100 Messina

Tel. 090/29.28.269 .

SARDEGNA - S - Sistem togru
Informatica - Via S.

09700 Caglari- ol 0108 3745

REBIT COMPUTER - tel. 02/612237 1

LEDRA 3 s.

Tol 05/346751 - 05/5127324 011/3099111

051/307781 - 049/65548

| Commodore ltallana Sf/

| Via F.li Gracchi, I

| 20092 Clmse//a Balsamo (M) |

| Tel. 02/6: I

| Richiesta o |

Yrome — !
|
|

| Indirizzo
|




CHI SCEGLIE INTELLIVISION
ENTRO IL15 LUGLIO
MERITA UN REGALO.

UN REGALO INTELLIGENTE.

INTELUVISION riesgent ievson

MATTEL ELECTRONICS

Ehi, & il momento giusto per comperare il tuo Intellivision! Se acquisfi un
. Infellivision enfro il 15 luglio, noi della Mattel Electronics i regaliamoiil nostro gioco
pit famoso: il fantastico Calciol L'unico con il campo tridimensionale e 22 veri
giocatori che corrono con le proprie gambe! Hai tempo fino al 15 luglio per
spedirci la garanzia del tuo nuovo Intellivision MATTEL ELECTRONICS

(fafede il timbro postale) con la data e il =u/=cz i
timbro del Rivenditore: e il gioca sara subito INtElllVls‘()N -
iAo, <bsa ospetit | Gl - Inteligent Television



A CHE GIOCO GIOCHIAMO
QUESTO MESE?

FROG BOG

MATTEL ELECTRONICS

INLELLIVISION

Inteligent Television
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espandibile e, fra gli home computer,
& l'unico che si pud utilizzare anche in
modo professionale: per ora, unico.

ATARI 5200: NON

ARRIVA.
COLECO: ARRIVA.

ZX 2X: E ARRIVATO

Attendo con ansia Larrivo di Atari
5200, ZX Spectrum, Colecovision. Per favo-
re, ditemi qualcosa. Dove li troverd, e quan-
do?

Lorenzo Fabrs,
Vigguano

Mai, ovunque e ora, fra un po'. L'Atari
5200 non sara commercializzato inita-
fia, almeno fino a quando non si capi-
rmeglio i suo successoin USA. tutfo-
ra molto incerto. Lo 2X Specwum &fra
noi da un bel po’ difer reperi-
bl con esema focilt I Colocovi
sion entrerds in regolare distribuzione
da seffembre presso una vasta refe di
negozi.

anng

JOYSTICK PER
INTELLIVISION

Spett. Videogiochi, sono Alessan-
dro e son un appassionato di videogiochi e
computer percio la vostra rivista per me é
proprio il massimoll!

Sono uno dei parecchi possessori dell Intel-
livision ed a questo proposito vorrei chieder-
vi perché la Mattel non progetta un accesso-
rio tale che sia possibile trasformare il disco
direzionale in joystick.

Voi cosa ne pensate?
Faccio anche sapere che si ¢ aperto un centro
di assistenza Mattel a Milano in Via Panfilo
Castaldi, 20.

Alessandro Sciacca,
Milano

Gli accessori per trasformare il coman-
do direzionale dell'Intellivision sono in
commercio da molto tempo in Ameri-
. anche se non sono prodottidiretta-
mente dalla Mattel.
Se hai lefto il nostro articolo sulle novita
di Las Vegas apparso sul numero 4
avrai anche potuto osservare uno di
quegli aggeggi in azione.
Anche F'falia. che & molto piti sensibile
alle novita: di quanto non si possa sup-
porre, si sta muovendo in questo senso
e clrisulta che a Milano sia gia possioi-
le reperiri
Lidea base di que

wame over 4383 53t

Videoqoehy |

da: si frafta semplicemente di appl-
care sul disco un terminale con la for-
ma del joysick.

Se invece vuoi farfelo da solo, vai a
frugare tra i tuol vecchi giochi e recu-
pera una di quelle freccette a ventosa
che venivano sparate dalle armi con
caricamento a molia: mettila sul disco
direzionale e voila ...l joystick & fatto!

GIOCHI “PERSONAL”
CON LINTELLIVISION

Sono un grosso di

Vorrei chiedere informazioni sul computer
dell Intellivision, se é in grado di creare gio-
chi e se si di che difficolta.

Bellisario Gianiuca,
Sassuolo (MO)

Quando I'nfellivision avd Ia tastiera,
sara disponibile un programma fatto
apposta per creare giochi personaliz-

zati

Lutilizzatore dovrd Inserre @ suo piaci-
mento regole, azion, imprevisti e tutto
cid che gli suggerisce Ia fantasia.
Piuttosto interessante, no?

videogiochi (beh, per essere grosso sono
piuttosto magro a dire la veritd). Quando ho
visto il vosiro giornale in edicola ho avuto un

FINIRA’ LERA DEL 2600?

er la vostra rivista,

g dossica, scoper‘/a-den oqcuo ca

stupore:

in ung rivistl cosi SUPER!

a cui vorrei rivolgere una domanda: coloro

el
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Perché in Italia i prezzi di listino sono molto
pitt alti che in U.S.A. e in Inghilierra?

Carlo Orsello,
Cinié

Rispondiamo punto per punto espo-
nendo i nostri parerl.

1)Lamaggor parte dei videogiocatori
wlole avere una relazione deftagliata
del gioco, delle strategle e delle sue
particolarita. La funzione & quella di
“far giocare” il gioco - idealmente - a
chi legge. Abbiamo calcolato che il
ritmo dif 10 giochi al mese & proporzio-
nato dlla realtd delle immissioni sul
mercato: un numero significativamen-
te superiore di recensioni porterebbe
rapidamente all'esaurimento delle no-

vita,
2) Abbiamo volutamente abolito i giu-
dizi di merito, molto comodi per chi
scrive, ma fuorvianti, anziché chiarifi-
catori, per chi legge. Proprio perché
introducono una parvenza di confron-
tabilité che non ha riscontro nella real-
1. Basta leggere e lettere dei lettori
per vedere quali e quanti pareri diversi
si possano avere sugli stessi giochi.
| parametri di valutazione sono fantissi-
mi, @ nessuno & obiettivo, numerico:
come si possono fare dei confronti? E
poi noi i glochi bruttini, quelii proprio un
po’ miserelli @ malriusciti, non li pubbli-
chiamo neppure, per non buttar via
carta preziosa

3) La rubrica ¢& gid, si chiama Ready,
e, ¢l sembra, & piutfosto ricca. Non po-
tremmo del resto neppure pubblicare
tutte le ncwh‘(‘l del mercato mondiale,
altriment
4) Vedrsm
INUSA.einUK esisteun parcoconsol-
le installate enormemente superiore a
quello italiano: i quantitativi in gioco
(&l caso di dirlo) sono molto maggiori,
e quindi Iincidenza percentudle dei
costi di distribuzione e di pubblicita &
molfo inferiore.
InUS.A, poi, igiochi ... giocanoincasa:
sl elimina tuftoil primo consistente pas-
saggio dell'esporfazione.
Infine dollaro e sterlina sono molfo so-
| vraquotati nei confronti della nostra

moneta, mentre leggi speciali e non

molto azzeccate penalizzano Iimpor-

tazione e I'elettronica. Figuriamoci I'e-

leftronica d'importazione!

Alfre a tutto cid esiste il margine di pro-

fitto delleimprese, che deve tener c

to anche di imprevedibili & Inev\fcbll[
| quote di invenduto (il gioco che, di

gran successo in USA., qui non trova
riscontro, ad esempio). Queste le ra-
gioni obiettive. | prezzi, ad ogni modo,
dovrebbero essere destinati a scende-
re, ma non cerfo ad allinearsi a quell\

CoiALl
SALOTI
2

QUANDO LA FAMIGLIA
DICE NO!

Tutti in famiglia, nonni, zie, geni-
tori, dicono che questi giochi sono inutili
fanno rimbambire i ragazzi, non li fanno
studiare.

To sono d'accordo: perd se uno si raziona
queste cose non sono vere.

Io e mio cugino vorremmo comperare I'In-
tellivision, perd i nostri genitori non sono
molto d'accordo.

Vorrei il vostro parere, cosi magari fate
cambiare parere a loro.

Fate pit giochi in “‘a che gioca giochiamo”!

Carmelo Cisano,
Trofarello

| familiari non hanno tutt i fori. & vero
che razionandosi, come dici tu .. ma
razionarsi non & facilissimo. Ad ogni
modo siamo contrari ai divieti catego-
fici: | familiari doviebbero, a nostro pa-
rere, permettenvi di glocare sforzando-
Vi, tutti assieme (vol e loro) di evitare
che il gloco assuma un ruclo demen-
ziole & maniacale nella vosta casa,
Del resto c' gente chesi sciropy

sette telefilm per sera davanti alla I
che non significa che allora tutfi devo-
no evitare di avere la TV in casa.

Per . con quelfultima doman-
da i dimosti che forse potresti essere
proprio tu uno di quelli froppo ingordi:
infatti non i bastano 10 giochi nuovial
mese. Guarda che sono tantit

grafica molto piix completa anche se non ha
Tesperienza di Nolan Bushnell.

Perché le grandi case si stanno facendo rag-
giungere dalla concorrenza a causa della
grafica che non migliorano? Non ne hanno
Jorse la possibiliti?

Mi conviene comperare un piccolo computer
oppure i moduli di espansione per Intellivi-
sion:

Emiliano Brancaccio,
Napoli

Vale larisposta data a Andrea Vaglioni
(W Atari). Se poi per “grandi case" in-
tendi Mattel e Atari, beh i motivi posso-
no essere molti, ma non certo quello
che non abbiano la possibilita di ag-
glomarsi. Certo, & verochela graficadi
Zaxxon & superlativa: ma, sapevi quan-
fo costava la base Coleco? Sapevi
quanto costava la cartuccia Zaxxon?
Prova a fare dei confronti oggi e fi ac-
corgeral che ogni cosa ha la sua con-
fropartita.

ni modo aggiomare un sistema
gid esistente presenta sempre pit pro-
blemi che non progettarne uno com-
pletamente nuovo.
Se hai gid la base Infellivision, il com-
pletamento con il sisterna Lucky pud
essere conveniente: non fanto sotto I
profilo economico, poiché e espansio-
m squwmgono ccome spesa ad un pic-

W INTELLIVISION

Vorrei sapere perché date cosi
tanta importanza all Atari, quando secondo
me ¢ seqodo tanii alri la'Matel ha una

puter, quanto perilfat-
Io che puoi tiuscire ad oftimizzare fufto
il tuo sistema, e nel contempo iniziare
proprio da qui @ prendere contatto
con il mondo del computer e della
programmazione.

jalei indicati!
C \.J 1| JJ ]
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viamoci: un principiante deve badare a spen-
der poco, ma pii spesso amon spendere trop-
po poco. La tentazione ¢ forte, ma se la
macchina é troppo scarsa non ci saranno
molte possibilita di apprendimento, e dopo i
primi approcci non ci saré molto pii da
divertirsi,
Il computer deve avere molio software gid
disponibile: ottimo dunque il VIC 20, o lo
ZX 81, e anche lo Specirum sta diventando
un leone. Il softwre deve essere giusiamente
ripartito nelle tre fondamentali categorie
i programmi di gioco, educativi (gioco-
didattico) e gestionali, ma se avete intenzio-
ne di programmare da voi badate anche al
software di utilita (assembler, disassembler,
linguaggi routines in linguaggio macchina).
La manualistica deve essere chiara, abbon-
dante: se esistono riviste che dedicano al
“'vostro” computer una rubrica fissa, questo
& un buon segno.
Ma, soprattutto, problems di lire a parte,
non fate il ragionamento del tipo: vendo la
consolle dei videogames e mi comproil com-
un po’ come se i vostri geni-
: vendiamo la lavatrice ¢ ci
compriamo il fuoribordo!

L'adattatore per le cannm Alaneﬂ modu-
o d’espansione turbo sa ponibili in
cundopirsca con 1 comulleT

Innanzitutto bravo per chiamare le cartucce
col loro giusto nome, non che sia molto im-

portante, ¢ questione di mettersi d'accordo
Suun termine che non faccia confusione con
le cassette audio e video che gid si chiamano
in questo modo.

Ed ora veniamo alla tua domanda. Abbiamo
interpellato la CBS, che come tu sai distri-
buird in ltalia il sistema ColecoVision, la
quale ci ha risposto che, se non sopraggiun-
gono fatti imprevisti, i moduli despansione
1 ¢ 2 dovrebbero - notare il condizionale -
essere disponibili contemporaneamente alla
consolle, ¢ cioé a settembre quando final-
mente il ColecoVision sard in commercio in
Italia.

Dite che il sistema PAL ¢ solo a colori; seé
ursv c“e SHt izzano le teley

bianco e nero?

Ottima domanda. 11 sistema, o meglio lo
standard su cui si basano i televisori in bian-
Co e,nero si chiama CCIR (dove le iniziali
stanno per Comité Consultatif International
des Radiocommunications ovvero Comitato
Consultivo Internazionale delle Radiocomu-
nicazioni) e fu introdotto alla fine degli anni
quaranta diventando, con piccole variazioni
da paese a paese, lo standard europeo. Il
sistema CCIR sta alla base del sistema a
colori televisivo PAL (che vuol dire Phase
Alternation Line, cioé alternazione di fase
linea per linea, ma non chiedeci di spiegarve-
lo perché andrebbe un po’ per le lunghe),
infatti chi ha un televisore in bianco e nero
pud ugualmente ricevere dei programmi a
colori trasmessi secondo le specifiche dello
standard PAL.

Perché la Mattel non produce dei joystick 4
leva?

Ottima domanda, ma purtroppo noi non sia-
mo la Mattel e quindi non possiamo che
rispondere cercando di immaginare quello
che risponderebbero alla Mattel Electro-
nics.

cs.
La societi dell Intellivision crede, e lo ha
affermato i volte, che il suo disco direzio-
nale sia pitl ergonomico, cioé in grado di
comandare meglio il rappresentante del gio-
catore sullo schermo, del joystick nell'im-
partire i comandi di direzione.

Direzioni che fra I'aliro sono sedicicontro le
otto possibili del joystick Atari

Questo é vero per alcuni giochi - ad esempio
quelli sportivi - ma non per witi, soprattutto
in quelli dove bisogna direzionare l'oggetio
sullo schermo nelle quatiro direzioni cardi-
nali

Cio nonostante ci risulta che la Mattel ha in
previsione la produzione di comandi a leva
per Pntellivision anche se non si sa attual-
mente quando saranno disponibili. Nel frat-
tempo, chi volesse sostituire il disco con un
joystick pub ora farlo poiché esiste in com-
‘mercio un comando a leva montabile sul
disco. Questo “accessorio”, che si chiama
In-A-Joystick & in vendita (anche per corri-
spondenza) al negozio specializzato Video-
‘games di Milano, il cui indirizzo é Via Vitru-
vio, 38 - 20124 Milano. Il telefono - per chi
avesse fretta - ¢ 02/27.13.343),

Perché le cartucce Mattel ed Activision pre-
sentano impercettibili macchie scure mentre
quelle,dell’Imagic no?

Sinceramente non sappiamo cosa risponder-
i poiché le cartucce che abbiamo delle mar-
che da te citate non presentano i difetti che
tu hai riscontrato.

Cosi, al buio, cioé senza averle viste, I'unica
cosa che possiamo dirti ¢ di ritornare dal
negoziante che te le ha vendute e consultarti
kol el ol conoiurele o
tucce “difettose” con altre uguali.
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distributore della cartuccia/e in questione
ed eventualmente fattela cambiare. Se é an-
cora in garanzia e visto che il difetto, se c'2,
& ovviamente di produzione, te la/le cambie-
ranno gratuitamente.

E normale che si senta rumore di fondo con
le cassette Imagic?

No, non é normale. Anche in questo casonon
sappiamo cosa risponderti poiché anoinon é
mai successo di rilevare un simile inconve-
niente. E si che abbiamo in redazione tutte le
cartucce Imagic sia per I Atari VCS che per
Pintellivision. Vale la stessa risposta data
all'altra domanda. Torna dal negoziante e
confronta la cartuccia “dt/rluma” con quel-
le che lui ha in negozi

Ma prima di farlo AN e
tonizzato male il televisore.

Qual’é la capacita dv memoria ROM della
consolle ColecoVisi

Eccoti acc ey capacita di memo-
ria ROM (Read Only Memory ovvero me-
moria di sola lettura) della consolle Coleco-
Vision é di 32 kbytes.

E vero che le cassette del 5200 Atari non si
adattano sul 26007

Si é vero. Perd ¢ vero anche il contrario e
cioé le cartucce (cartucce non cassette!) del
2600 si adattano, grazie ad un adattatore
appunto che sard venduto separatamente al
5200. Naturalmente la grafica rester quel-
la del 2600 ma é meglio che niente, o no?

:siste una versione da casa del gioco Gala-
ga?

No, non ancora, ma vedrai che prima o poi
qualcuno ci pensera. Esiste invece una ver-
sione da casa di Galaxian (il primo gioco
della serie Galattica) praticamente identica
a quella da bar, ma per giocarla a casa tua
dovrai attendere qualche mese perché é uno
dei giochi disponibili per I'Atari 5200 che,
come ben sai, non ¢ ancora distribuito in
Italia.

Quando arriveranno in Italia le cassette M-
Network della Mattel per il VCS?

Abbiamo telefonato alla Mattel Electronics
italiana per saperlo direttamente dalla fon-
te. La risposta é: per il momento non hanno
intenzione di importare in Italia le cartucce
M-Network per il VCS. Per il momento vuol
dire per il 1983. Per I'84 potrebbe anche|
essere possibile, ma attualmente non é anco-|
ra stato deciso niente a proposito.

Ready per maggiori chiarimenti),

Non resta che attendere gli sviluppi della
faccenda; per ora, se piacciono i giochi di
labirinto, consigliamo di giocare a Lock'n’
Chase, che il gmw]nm[hmwn piltvicinoa
Pac-Man, ¢ non ¢ niente male.

L'Intellivoice parla Italiano?

Si, ntellivoice parlerd italiano. Il futuro é
d'obbligo perché ci verra un po’ di tempo per
tradurre ¢ registrare il parlato delle cartuc-
ce Intellivoice nella nostra lingua. Secondo
piani della Mattel Electronics a settembre
dovrebbe essere pronia la prima cartuccia,
Space Spartans, mentre seguiranno a ruota
Bomb Squad e poi Tron Solar Sailer.

E prevista la produzione della cartuccia
Pac-Man compatibile Intellivision?
Attualmente non ¢ prevedibile una cartuccia
Pac-Man compatibile con la consolle Intelli-
o T che detiene i diritti del gioco
asa, mbra_aver intenzione di
“aprive” alfTnilfision & dalcando sub fa
Mattel si é appellata al tribunale per impedi-
che cip avvenga (si Jeggano le pagine
i e

L
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La voce & maschile o femminile?

Dipende dal gioco. In B-17 Bomber, che
tratta di una missione di guerra, le voci sono
ad esempio tutte maschili; ma in Tron Solar
Sailor, c'é una voce femminile, la voce della
compagna di Tron,”che guida il giocatore
sulla strada giusta.

E possibile la scelta?

La scelta sard possibile, naturalmente quan-
do saranno disponibili anche le cartucce in
italiano, altrimenti che scelta sarebbe. I gio-
chi Intellivoice saranno disponibili in italia-
70 e inglese (per chi eventualmente volesse
sperimentare un modo originale per impara-
re le lingue).

Come si porta a termine I'ayventura di
fall Harry?

Come volevasi dimostrare. L'interesse per
Pitfall non é ancora svanito, soprattutto nei
giocatori che non hanno portato a termine
Tavventura di Pitfall Harry.

Modestamente, avevamo previsto una do-
manda del genere, un'esigenza di questo ti-
po. Come puoi vedere in questo numero c'é
1utto quello che vuoi sapere spiegato per filo
e per segno dai campioni che hannorrisolto il
gioco.

Ci sono addirittura tre diverse strategie ap-
plicabili (singolarmente) sia che tu preferi-
scaandare verso desira che verso sinistra. A
questo punto non hai pitk scuse. Vogliamo
vederti uscire dalla giungla con tutto il botti-
no. Pitfall Harry non aspetta che questo per
Jarti un sorriso di congratulazioni.

t-

Quando arrivera in Italia lespansione di
memoria dell'Arcadia (oggi Starpath) Su-
percharger?

Non lo sappiamo. Non solo non sappiamo
quando arriverd ma neanche se arrivera. In

L
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osta il posto

tizia_riguardo una prossima importazione
del Supercharger e dei giochi Starpath in
Italia, quindi dobbiamo per forzarestare sul

vago.
L'unica cosa che possiamo dire é che ad una
precisa domanda_del nostro redattore, un
responsabile della Starpath a Las Vegas
aveva risposto che avevano avuto dei contat-
1i con alcuni distributori italiani, ma non
potevano dire niente di pii preciso. A questo
punto, visto che sono ormai passati parecchi
mesi deduciamo che qualunque contatto in
corso non ha avuto seguito. E probabile (vi-
sto che il mercato tira) che al prossimo Con-
sumer Electronic Show di Chicago qualche
altro distributore italiano si facccia avanti
Se cosi fosse in autunno anche i giochi Star-
path pii Supercharger saranno disponibili in
Talia. Noi lo speriamo.

Perch? in ogni gioco di simulazione sportiva

della Mattel le squadre sono sempre deno- | tronici” Mattel, il pubblico di casa é molto || mag.
minate “home” e “visitor”? sportivo poiché épplaude con la stessa inten- || Chiediamo venia e rispondiamo immanti-
Semplice. perché cosi vengono chiamate ri- | siti sia la squadra di casa che quella “avver- | nente. I giochi delle ire marche sopracitate

spettivamente la squadra di casa e la squa- | saria”

dra ospite negli sport americani. Chi gioca va Las Vegas non avete men-

in casa & “home”, chi gioca in trasferta ¢ z|onaln pu'quxhslskem|slanocnmpzllbll| le
“vsitor". Bisogna dire che negli “stadielet- :

sono, per ora, compatibili solianto con il
VCS Atari. Non si conoscono al momento
attuale le intenzioni delle tre case riguardo
| ad altri sistemi

il negozio
che i offre la possibilita
diprovare le videocassette con
quattro televisori atua disposizione.
inoltre
dl raggiungimento di 13 videocassette \
acquistate, avrai uno sconfo

di Lit. 50.000.= per |'acquisto ’
della 14’ cassetta,a tua scelta! )
Vasta gamma
divideogiochie videocassette
con le ultimissime
novita.

-

TOFYTOYS -via Ruffini.9,(5.Maria delle Grazie) MILANO tel. 469.47.76
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COLPO D’'OCCHIO SUL MONDO DEl VIDEOGIOCHI

| RECORD DEL VIDEOPAC

Anche il Videopac G 7000
dellaPhilipshail suofoltonumero
di estimatori € recordman. | pun-

eggi che pubblichiamo qui di
sognite l biamo ot ol gio-
nalino del Club Odyssey (Io sa-
pefe che in U SA !l ideopac ¢
chioma ) un gior-
nalino molfo beucscc\amoche
si chiama

Vocrwlbooots soanto
aleuni”giochi nei quali nessun
e rog-
giungere i massimo punteggio
possibile, fralasciondo quei gio-
chicome KC. Munchkin (che da
nol s chiama Cannibal) dove
molti giocatoi hanno raggiunto
il massimo punteggio verificabile
di9999. Ma ci sono ancoramolte
possibilité perpid bravi

riuscite @ battere i pun-
teggi sotto indiicati, oftre natural-
mente a mandare unafofoquia

VIDEOGIOCHI, spedife la foto del
vosno record al seguente indiiz

505

Grand ch\ds Mi 49506
il vostro punteggio viqua-
lificherd come campione del
gloco riceverete In omaggio la
lietta Quest for the Rings 1af-

figurata nella fotografia.
se ['offerta & valida
per gli Stati Uniti. crediamo che

VIDEOGIOCHI IN TRIBUNALE,
CINQUANTASEIESIMA PUNTATA

€’ una battuta nel mondo
dei videogiochi americano che
dice che se non si & stati citati in
tribunale dall’Atari non sié nessu-
no, ma ormai si potrel dire
che chi non cita in tibunale
qualche concorrente non & nes-
suno

Infatti recentemente sia la
Philips che la Mattel hanno sco-
modato | loro legali rispettiva-
mente per fivendicare il manca-
fo_pagamento delle foyafies
(ciod le percentuali) da parte
delia Bally e ['uso i segrefi indu-
striali da parte dellAtari.

Andiamo con ordine. La Phi-
lips nordamericano, attraversola
sua sussidiaria Mognavox (che
produce il istema Cdlyssey 2), ha
citato la Midway (sussidiaria’ del-
Ia Bally) perviolazione di contrat-
o riguardo alle royalties di Pac-
Man (da bar,
Secondo la Philips. la Mid-

[ per-

nufo dopo una causa per viola-
zione di brevetto iniziata dalla

1l caso Mattel/Atar riguarda
invece i videogiochi da casa.

care di sviluppare delle cartucce
compatibili con la consolle Infel-
iivision offenendo
dustriali_da tre e
Mattel che ora lavorano per 'A-
.

Secondo la Mattel, IAtari
awiebbe intenzione di utilizzare
faconoscenza che i freexhanno
del sisterna Mattel per sviluppare

elle cartucce compatibill con
Vintelivision in fempo per il perio-
atalizio

Uno del fre ex ha, secondola
Mattel, una conoscenza specia-
lizzata e confidenziale del sisfe-

a di sviluppo della grafica cel-
intelivisioh, mentte gl it due
erano supeivisori di grupp i offo
ododici e pro-

way non

Pac-Man, che & uno dei fani

LaMattel hachiesto 40 milio-

e il giusto premio ad un prode
Awenturiero

Edeceol puniegglcabas-
e 0 da eguaglicre:
COMBATIENT PER LA IBERIA'

PETE E ILPICCONE MAGICO: 9999

1 secondii
BATAGLE SPAGIALL 834

ia Sanders Assocites nc. (ano-
tizia c\ glunge nuova & se N

N e i fla attanloi,
SoaiWall Seet Jounal carern

punitivieuna
cifra non specificata di danni veri
i

propr
Lo Mattel - anche se qui in
faiia non sono arvate - produce

i per primi)

& Gl n licenza esclusvaments
alla Magnavox

| Losbicersc seduin cor

alla ui-

linea i
chiamate. M-Ne'wofk mpoati-
Bil 2o 1VCS dellAtor 6 sohon
vendita da ormaiiunanno. L'Atari

=

in seg
o0 naccordodel 1976 awe-

tibili con i suoi sistern.

LA BORSA DEI VIDEOGIOCHI

TMoLO QUOTAZIONI | QUOTAZIONI DI | QUOTAZIONI DI
Massima Minima | CHIUSURA AL | CHIUSURA AL
16/5/83 26/4/83
Coleco 3825 675 3687 2675
Mattel 3150 1062 1325 1287
Wamer Cm
(Atar) 5962 25 27.75 27,50

COME LEGGERE LA TABEL-

LA Le quotazioni di massima e

minimasiiferiscono alle 52 set-

fimane precedenti Iulfima da-

- todi levazions s indicano -
Ryntolequotazioni dimas

questione. llvalore delle quota-
zioni & dato in dollari ed indica
il costo di una singola azione
della sociefd quolata

messa: le
quoramm i fiferisconp gilafti-

Fmepefeatisy e
30

JIjJJJvaejzjaewae

quindi devono essere conside-
offica). Ancora

la crescita della Coleco - que-
sta volta molto nefta: ben

nti

Non & escluso che [aragio-
ne di questa impennata possa
essere I'annuncio della prossi-
ma infroduzione di un nuovo
moduoperiaconioll Colec
Vision chiamato Super C
che & in giodo di
uumemcve notevolmente la
qualita grafica e la giocabilta:
del sistema.

ni modo, Ia tenuta del
s\sfemo ColecoVision sul mer-
cato, anzl la sua continua cre-
scifa, & cerfamente alla base
del felice andamento dei fitoli
Coleco alla Borsa di New York.

Situazione stabile invece
quella degli alfri due conten-
denti

Sia la_Mattel che IAtari
manfengono Infattile posizioni
dellulfima flevazione. A que-
sfo punto non resta che affen-
dere il CES di Chicago per ve-
dere se novita particolari da-
fanno una scossa al mercato,




BRAVO PIERLUIGI!

Eccoilettoriche piaccionoa
noi: ingegnosi, infraprendenti &
originali Pierluigi Archetfi di Mon-
2a & uno di questi. Pierluigi ha
infatti ideato un congeqn per
rendere piu giocabile LOCKN'
CEERSE ol Viersa Econes
per finfeliivision.

Chiunque [‘abbia giocato
awis_cerlamente frovafo una
qualche difficoltd a manovrare il

fo del suo congegno e il modo
per costruiflo: *Ho costruito 2
sfo ‘coso’ricavando da un pezzo
i plostica un dischetto, (45
di diamefro) nel quale ho prati-
cato del fori dove sono inseriti
quattro comunissimi tappefi (da
8mm di diametro) tipo quellidei
profumi

Questo ‘coso' & fissato con
nastro biadesivo al bordino della

“ladruncolo” per
direzionale poiché, come scrive
Plerluigi, “per dirigere i ladro si
deve premere il disco con molta
precisione nella posizione dei
punti cardinali ed e estrema-
mente facile sbagliar

oo GOl NG Y0 -Omes
glio dalla viva penna i Pierluigi -
a spiegazione del funzionamen-

quin-
o pud fogliere o meters foci
e

Ancom unavolta, bravo Pier-
igil Aproposito, il “coso” pofreb-
be chiamarsi Disposifivo Direzio-
nale Punti Cardinali owero

DDPC-1. Fa molto alta fecnolo-
gia, vero?

IL TEAM DEI DESIGNERS
ACTIVISION ARRIVA A TRENTUNO

L'’ATARI FIRMA
UN ACCORDO
CON LA WILLIAMS

LAtari sembra sempre pit
decisa a mantenere la sua posi-
zione di leader mondiale del set-

numero dititoli di videogiochi da
boar per il mercato domestico.

€ recente infatti 'annuncio
che la sociefd di Sunnyvale (TA-
far) ha fimato un accordo con
la Willams Electronics di Chica-
g0, uno dei nomi il prestigiosi
nel settore dei giochi da bar, pro-
duttrice fra I'alfro di successi co-
me Defender, Stargate e Robe-
tron.

ccordo esclusivo dé allA-
foildiio b scelers pererima

chi da casa del giochi da bar
Gl Wilarms
1 primi giochi opzionati dal-
I'Afari sono, secondo un portavo-
ce dellAfari, Moon Patrol (nofo
qui da nol anche con | nomi Mo-
on Ranger o Moon Lander) e
Joust,
iesto_accordo doviebbe
rafforzare ulteriormente la posi-
zione dellAfari nel mercato dei
videogiochi da casa, visto che
ino ad ora, nellimprevedibile
mercato del software per video-
glochi it che sisonocompor:
fati secondo le previsioni - ciod
offenendo il successo piti © me-
o grosso che era pvews'o sono

KEEES

stafi quslli

rlnglit

Al Consumer Electronic St
di Las Vegas, che si & fenuto ai
primi di gennaio, IActivision ha

nosciuto il suo
1Uppo i software per videogio-
chi,

gner che lavorano a fempo pie-
no alla progettazione dei giochi
sono ora trentuno. L'anno scorso
erano solo cinque!

Non c'& che dire un bel suc-
cesso sla per I giochi sia per Acti-
vision stessa che vede cos rico-

MsAr o g del nuovi
designer A

lla sede di
Mountain View (vicino a San

fsgosia, peralto molfogentle, &

ta o la stampa non & am-
messo (sono in New Jersey vicino
a New York, Massachusefts, Nord
© Sud Califoria).

Questo recente aumento in-
clude cinque designers in Sud
California, cinque nel centro del
New England e un gruppo disvi-
Iuppo per software al Cheshire
Engincerng

Lopez, vice presi-
deme de\ 96"0!@ ed\'oﬂule ha
commentato:
software per videogiochi sta cre-
scendo rapidamente e Activision
slamettendoincampo mezidl

ui ha bisogno per essere ailal-
o220 dolc 30 o futucs




17 BOMBE

MATTEL ELECTRONICS
INTELLIVISION

Prezzo: in omaggio
con l'ntellivoice

e, erones
I e aELOCE e S s
e FORCOA TV VO R

7 Bomber: & la prima
cartuccio-parlante: funziona con fin-
tellivoice (viene. data in omaggio
quandolosiacquista) ed dunotfimo
esempio di cosa possiamo aspettarci
in futuro da questo accessorio in gra-
do di aggiungere la dimensione del-
1a voce ai videogiochi.

mettiamo che al momento
in cui scriviamo, B-17 Bomber & uni-
co gioco parlante che abbiamo gio-
cato a fondo, ma se
il buongiomo si

acheCrc

vede dal mattino la Mattel ha qual-
cosa di grosso per le mani

8-17 Bomber sembra infatti pi
una simulazione i missione di guerra
per piloti ver che un semplice gioco.

Se & vero che pergiocare coni
glochi Matfel @ volte bisogna aver
fatto le medie superiori (fanto sono
complessi lo svolgimento del gioco e
I'uso dei comandi), per giocare a B-
17 Bomber bisogna aver fatto aime-
no ['universita se non IAccademia
Militare.

Aquesto puntoqualcunoforse
si spaventera, ma nienfe paura, do-
PO che avrete imparato 'Uso dei co-
mandi e studiato ben bene il libretto
diistruzioni qualche ora di pratica vi
fara diventare un provetto pilota e
avrete davanti avol ore e ore di diver-
fimento.

OBIETTIVO

Siamo in Europa nel 1943, po-
co prima dellinvasione alleata sul
continente. Per fiaccare la resistenza
delle truppe naziste gli Alleatilancio-
no numerosissimi raid aerel contro
fabbriche, aereoporti, raffinerie € na-
Vi da guerra.

1 grossl bombardieri destinati a
queste missioni sono il B-17 dell’Air
Force e | Lancaster e Sterling della
RAF. Ciascun Gereo deve fare | conti
conicaccianemicielacontraereae

colpire I'obiettivo e poi ritomare sano
& salvo In Inghilterra. Non & facile: ci
vogliono abilita, fiflessi e lavoro di
squada

Ecco, questo&B-17 Bomber. La
pitrealistica simulazione di una vera
missione ol bombardamento.

Il giocatore & il pilota. ma an-
che il navigatore, il bombardiere e i
qQuatto mifraglieri di un B-17. I suo
compifo & scegliere il bersaglio (o |
persagli) della missione, portarci so-
pra [aereo, bombardarlo, evitare o di-
struggere | caccia nemici, non farsi
colpite dalla contragrea e ritomare
alla base. litutto condifo da un reali-
smoo grafico che non ha niente a
che vedere con | videogiochi i bat-
taglie aeree a cui siamo abituati

Il giocatore pud richiamare sul
televisore diversi schermi, ciascuno
rappresentante | punti ivista deivari
membridellequipaggio, pit_ una
mappa strategica, gli indicator di
bordoe il punteggio della missione &
del gioco fino a quel momento.

In pratica B-17 Bomber simula
con impressionante realismo quello
che vedrebbe I'equipaggio di un
bombardiere. E anche quello che
sentirebbe: In sotfofondo ¢’ sempre
il rornbo del motore, mentre quando
siefe presi di mira dalla- contraerea
sentite gii scoppi del proieftili e lo
schermo trema_quando il vostro
ereo viene colpito.

Infine, @ qui entra in gioco I'n-
tellivoice, le voci dei membri dell'e-
quipaggio Vi awertono dei pericoli
imminenti. E ci si sente piu franquill
sapendo che non si & sollin una mis-
sione cosl pericolosa.

SCHERMI

La complessita del gioco@ evi-
denziata dal numero di schermi che




il giocatore pud richiamare in qua-
lunque momento della missione. Gii
schermi di B-17 Bomber sono infatti
ben sette.

‘Alcuni di questi schermi princi-
pali hanno degli schermi secondari
che presentano diverse vedute. Ve-
d\cmo\i

pa sirategica - Una mappa det-
'cghclva © autentica dellEuropa oc-
cidentale - si riconoscono linghilfer-
a. Iianda, IEuropa del Nord e una
parte delltalia - che visudlizza la po-
sizione del varl bersagli di terra e di
maresituatiin territorio nemico, lapo-
sizione del vostro aereo - che parfe
dalondra- e le posizion delle batte-
fie contraeree.

- Gli scherml dei bersagli vi
permettono di sapere prima di deci-
dere loblettivo della vosfra missione
quanti punti vale ciascun bersaglio.

Gli schermi mostrano degliin-
grandimenti del bersaglio - navi da
guera, aereoporti, fabbriche o bat-
ferie contraeree el lorovalore in pun-

1.
Indicatori di bordo - Questoschermo
& una tabella indicante tutte quelle
informazioni necessarie per control-
Iare la situazione di volo. | datl forniti
sonci o velocita (SPEED) in miglia al-
fora (mph), Faltitudine (ALTTUDE) |
pledi (ft), il becchegglo (PITCH) ov-
vero [oscillaziofne dellaereo nei ver-
50 longitudindle e il rolfio (ROLL) e
foscillazione Intorno al proprio dsse
longitudinale, | giri del motore (ENGI-
NE) in o, il carburante (FUEL)in gal-
lonl (gal) e il numero di bombe
(Bombs) ciascuna delle quali pesa
4000 libbre (o)

colo - Questo schermo rappre-
senta il punto di vista del pilota dal-
Fabifacolo. Si pud vedere [orizzonte,
che & verde sesisorvolala terraferma

TR e rkehier

inferiore dello schermo indicano 'an-
golo di beccheggio (P), Ialtitudine
(A) e la velocitar (V).

Postazioni mitaglier - Quattro scher-
mi mostranoil punto di vista dei quat-
fromitraglieridi prua, poppa e latera-
li. Quando si viene attaccati daicac-
cia nemici, li si vede appoarire all'oriz-
zonte - prima come un lontano punti-
no e man mano che si awicinano
prendono la forma di un Gereo.

i prende la mira con i miinoa
croce e s ne colpite uno lo vedete
scoppiare in fiamme oppure precipi-
tare al suolo. In alto a destra un nu-
e indica | colpi a disposizio-

e (ognl scarica di mitragliatrice
Cees o).
rello bombe - Questo schermo
rappresenta il punto di vista del bom-
bardiere, cioé dall‘apertura da cui
vengono scaricate le bombe. Se sfa-
te sorvolando la terra ferma vedrete
uno schermo verde con case, boschi
elaghi, se sorvolate il mare uno scher-
mo blu con onde e schiuma bianca.
In prossimitd di un bersaglio, questi
apparia gradualmente e grazie ad
un ennesimo mirino a croce potrete
indirizzare il lancio delle bombe che
cadono fimpicciolendosi per a pro-
spettiva finoa colpirio (sempre che lo
cenfriate) mentre un membvo dell'e-
qu\pcgg\o grida giulivo “Bombs

way”.
Punfe ggio - Ultimo schermo quelio
del punteggio. Quattro diversi pun-
teggi concorrono a deferminare i
punteggio finale del gioco. | primi
quattio partendo dallalto sono i
punteggi_della singola missione, il
into - Game - & il punteggio del

gloco (ed aumenta ad ogni missio-

BANDITS indica i punti conse-
guiti nell'abbattere | caccia nemici:
per ogni cacciassi totalizzano 2 punti.
TARGET indica il valore dei bersagli
colpiti. B-17 HITS & sempre un numero
negativo ed indica | punti persi in se-
guito ai colpi messi a segno dai cac-
cia e dalla contraerea nemici. MIS-
SION segnala | punti tofalizzati du-
rante la missione e GAME & infine il
punteggio del gioco. Allafine di esso
sara questo Il punteggio da conside-
are,

‘COMANDI

Naturalmente tutte le opzioni
digioco, gli schermi, lo sganciamen-
1o delle bombe, eccetera sono a
vati tramite il comando dellintellivi-
sion. In B-17 Bomber, piti che in alfi
glochl, risultera alla prima impressio-
ne complicato e scoraggiante. Ma
dopo un po’ di pratica ['Uso del co-
mando vi vera naturale, quasi istinti-
vo. Daltronde state guidando un
bombardiere e confrollandoben set-
fe uomini d'equipaggio ed & com-
prensibile che civoglia un po’ tempo
per superare il corso

he in questo caso, per ra-
glon di chicrezza, conviene spiegare
e funzioni di ciascun elemento del
comando: disco, fastiera numerata e
pulsanti laterali
1 disco - Il disco direzionale ha cin-
que funzioni diverse. Innanzitufto se-
leziona uno dei sel livelll d'abilita del
gioco - il ivello 4, con un carico di 6

47




A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

bombe e 1998 galloni di carburante.
Aquesto livello le difese nemiche so-
no moderatamente ostinate:

Le alfre quattro funzioni del di-
scosono il posizionamento del curso-
re che defermina I'obieftivo della
missione nello schermo della mappa
strategica; il puntamento del mirino
delle quattro mitragliatrici e del miri-
no del dispositivo scarica bombe: Il
controlio dellaereo quandosul video
sonovisualizzati glischemi Abitacolo
eIndicator di volo. Premendo il disco
nelle posizion est e ovest [aereo gira
ispettivamente a sinistia e a destra.
La fastiera numerata - Questo & cer-
tamente f'elemento piti complesso,
se non alfro per il numero i tasti. |
primi sei tast! in alto (ved il mascheri-
no) partendo da queHom altoasini-

stra (Pilot) fino ad arivare a Preview
selezionano rispetiamentoiseivel

& del gioco dal livelo 1 al
halg?, (n pi difficile)

Vediamo per clascun livello il
carico di bombe e carburante e i
livello delle difese nemiche.

Livello 1 (Pratica): 200 bombe, 3000
galloni e difese facili da combattere.
Livello 2: 10 bombe, 1330 galloni &
difese facili da combattere.

Livello3: 8bombe, 1664 galioni e dife-

se con numero maggiore dicacciae
batterie contraeree.

Livello 4: vedi sopra.

Lvello5: 4bomoe, 2332 gallonl e dife-
se molto ostinat

RS e

48

Le altre funzioni azionate dai
comandi sono vere e propre funzioni
operat

Hesto PLOTchiomao scher-
mo Abitacolo.
Il fasto BOMB BAY richiama lo scher-
mo Portello Bombe.
Il fasto GAUGES richiama lo schermo
Indicatori di Bordo.
[ rcsro PREVIEW richiama gl scherri

Bersa
\I 'cho MAPﬂch\omc la Mappa Stra-

\I Vosfo SCORE richiama lo schermo

Punteggio.
T quattro tasti 12.00 Gun, 3,00
Gun, 600 Gun ichiamano gli

schermi mitraglieri relativi alle posta-
zioni indicate dai numer del qua-
drante di un orologio.

1 pulsanti laterali - Anche i pulsanti
Iaterali sono mulfifunzione. Per I'esat-
tezza ciascuno di essl attiva fre fun-
zioni, due delle quall - il funziona-
mento delle mitragliatrici  lo scari-
camento delle bombe - sono co-
mandate indistintfamente da tutti &
quattro i pulsanti. La terza funzione &
invece diversa per ciascun pulsante.

I pulsante inferiore sinistro fa
aumentare la velocitd di volo del
bombardiere e in second’ordine fa
partire i motori per il decollo.

Il pulsante inferiore destro fa
rallentare il B-17.

Il pulsante superiore sinistro
modifica - aumentandoladi un'unita
per ogni pressione del pulsante - la
dotazione dibombe che nel livellidal
2.al 6 pud arvare ad un massimo di
17 bombe. Ricordate perd che per
ogni bomba in pit il computer de-
frae ben 167 galloni di carburante.

Il comando superiore destro
scarica carburante. Questa funzione
& da utilizzare se il bombardiere &
froppo carico e avete bisogno di al-
leggeriio per mantenere Ia velocita
costante.

iLGloco

A questo punto ci sembra di
aver detto gid quasi tutfo, imane da
spiegare il funzionamento lineare del

Prendiamo una missione co-
me esempio.

Dopoaversceitoillivellodigio-
co, bisogna richiamare lo schermo
Indicatori di bordo e controliare la
dotazione di carburante e di bombe
Se volete aumentare il numero di
bombe a vostra disposizione preme-
te il tasto superiore sinistro

Passate poi alla Mappastrate-
gica e posizionate tramite il disco i
possibile obiettivo della missions. A
questo punto premete il tasfo Pre-
View per veders Il valore in punti del-
I'obiettivo. Se vi soddisfa, fichiamate
la Mappa sfrategica e premete uno
qualunque del pulsanti lateral

I bersaglio lampeggera. Ad
ogni_momento del gioco potete
cambiare Iobiettivo semplicemente
richiamando la Mappa e riposizio-
nando i cursore.

Preparatevi alla partenza fi-
chiamando lo schermo Indicatori di
bordo. Portate a zero gli indicatori di
Pitch & Roll & pol premete il pulsante
inferiore sinistro e fenetelo schiaccia-
fo fino a che il motore & arivato a
2500 1pm. Quando la velocita si awi-
cina al 90 mph (miglia alfora) pre-
mete la posizione sud del disco.

‘aereo sl impennerd e decol-
lerd. A questo punto regolate il bec-
chegglo per aumentare 'alfitudine
manfenendo costante [a velocita.

raggiunta I'altitudine
di 500 piedi s apre il portelione; pote-
te richiamare lo schermo Portello




Bombe con i fasto Bomb Bay per
avere una veduta dall'alto del luogo
che state sorvolando.

Il vostro B-17 infanto viaggla
verso il suo oblettivo.

Ma I'awicinamento non & pri-
vo di pericoll. | caccia nemici sono in
agguato e qui viviene in aiuto lntel-
ivoice che vi segnala da che parfe
ariva il pericolo gridando concitata-
mente “Bandifs, 9.00 o'clock!” (che
Soriice oariiin e G porpat)

Richiamate lo schermo infe-
ressafo premendo il pulsante 9.00
Gun e ingaggiate il combattimento.
Per colpife il caccia nemico dovete
posizionare il mifino a croce in modo

che I'aereo si venga a trovare nella
linea immaginaria che congiungela
mitiagliatrice (clod il punto da dove
proviene la raffica) al mirino. Quan-
do l'gereo si trova vicino al mirino
(cioéviceversa)fate partire laraffica.
$e colpife il caccia lo vedrete infiam-
mars e precipitare al suolo, mentre
uno del membri dellequipaggio si
congratulera con voi dicendo Got
o’ (Preso) oppure “Good Shot”
(Bel c
e e spara pri-
ma di voi e vi colpisce appariranno
sullo schermo fre fori di proiettile e
quella postazione & inservibile per i
resfo della missione.
uando sorvolate una zona
pattugliata dalla confraereq fa soli-

e RS

di gueria)vi awertira gridando *Flak”
(Fuoco confraereo) oppure, e il ne-
mico insiste, “Watch out, more flak”
(Aftenzione, altre batterie contrae-
1ee). mentre sullo schermo vedrete
apparie gli scoppi neri dei colpi

e 1 colpi vi mancheranno di
poco vedete lo schermo scuotersi e
sentirete un membro dellequipag-
gio awertirvi che “Thatwas close” (Ci
ha mancato di poco).

Per eludere la confraerea biso-
gna muoversi per offire al nemicoun
bersaglio piu: difficile da colpire e
quindi si devono richiamare gli scher-
mi Abitacolo o Indicatori di Bordo e
cambiare Ia velocita o [afitudine
oppure virare a destra o sinistra.

Mentre volate controliate sulla
Mappa la vostra posizione per vede-
1e se siefe in prossimita delloblettivo.
Quando fitenete di essere quasi sul
bersaglio richiamate o schermo Por-
tello Bombe e preparateviasgancia-
e il vostro carico. visto che non pote-
te fomare indiefro se superate il ber-
saglio, quel bersaglio & perso, quindi
fate molta attenzione, mantenete Il
mirino nel centro dello schermo cosi

la poter mirare un bersaglio che si
trovi al lati dello schermo il pid in fret-
fa possibile. Nel frattempo state con
gli occhi e soprattutto gii orecchi
aperti nel caso di attacchi di caccia
nemici o di postazioni contraeree

Ma ricordate: in prossimita del

bersaglio, mantenete i pid a lungo
possibile lo schermo Porfello bombe,
visto che se non & visualizzato quello
schermo il vostro equipaggio vi av-
verte, sempre all‘ulfimo momento di-
cendo “Check fargetinsight” (Berso-
glioin vista) e quasi sempre & froppo
fardi. Posizionate Ia croce sul bersa-
glio calcolando il movimento della-
ére0 ¢ sganciote [o/ie bombe.
refe una voce quasi can-
e oI "Bombs AwayT (Gl
bombel) e se locentrate verrete con-
gratulati. Una voce vi awverfita che
“That was on farget”, (ciod che lave-
fe preso in pieno)
uesto punto controliate il

o, & owio, vell nfe & se o ritenete
jc;ﬁ(fgj f}ui?gen j’;egheta sulla Mappa un

dltro bersaglio, se invece preferite ri-
tomare alla base spostate il cursore
sul punto che Indlica Londra e preme-
te un pulsante Iaterale. Per evitare
qguai con la benzina. nel viaggio di
fitomo riducete Ia velocita (mante-
nendola comunque superiore ai 90
mph) e [dlfitidine, eseguendo come
una lunga planata. Per mantenere
una velocita costante pofete anche
alleggerire Iaereo scaricando del
carburante (premete, quando sul TV
&visualizzato lo schermo Indlcator di
bordo, il pulsante superiore destro).

Appena ariverete a sorvolare
Ia costa dinghilerra la missione sara
considerata conclusa e potrete con-
trollare sullo schermo Punfeggio (pre-
mete il fasfo Score) come & andata
la missione appena conclusa:

STRATEGIA

8-17 Bomber & una simulazio-
ne perfetta di una missione cerea e
come nella realtd sono le ore di volo
che fanno il pilota esperto e tutto
sommato non & che noi ne abbiamo
molfe di ore di volo sul nostro tabelli-
no. Cid nonostante possiamo darvi
un consiglio.

Aprimavistai pericoll maggio-
1l sembrano essere | caccia e la con-
fraerea, ma non & cosl. Il pericolo piu
grosso siete vol sfessi quando sba-
gliate a calcolare i galion di carbu-
rante necessarial ritomoalia base. La
guida delbombardiere - regolame la
Velocits, mantenere un- aititudine
non froppo elevata e misurare il car-
burante - & il compito piu difficile da
eseguire durante la missione. Ne ab-
biamo viste tante di mission fallire
per imperizia del pilota e non dei mi-
traglieri

CONCLUSIONI

Abbiamo detto tutto quello
che c'era da dire. B-17 Bomber & un
bellissimo gioco, forse fantoredllstico
da sembrare addiiftura guerrafon-
daio. Ma almeno s combatte per
una buona causa: salvare il mondo
dalla minaccia nazista. Roger!

P




A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

VARIAZIONI

River Raid ha solo due varianti,
auno o due giocator. Il commutato-
e di difficolta vi permette. nelia posi-
zione B, di controlare la direzione dei
colpi, muovendo Iateraimente il joy-
stick una volta sparato l colpo Inoltre:
ogni 10000 punti i vince un jet.

Se ne possono avere a disposi-
zione al massimo 9.

CONCLUSIONI

River Raid & un offimo gioco,
dopo un po’ di pratica vi sembrerd di
avere fra le mani la cloche di unvero
aereoplano. L'unico difetto di questo
gloco consiste nel modo in cuisi con-
segue il punteggio. Infatti il valore dei
vari oggetti colpiti non cambia mai
Siccome ll punteggio massimo
offenibile & di 1000000,  per arrivare
punti col sistema danoi con-
sigliato di procedere lentamente ci
vogliono circa 20-25 minuti, immagi-
nafe un po’ che razza di maratona
bisogna fare per raggiungere il mas-
simo punteggio! Se Io raggiungeste
(il milione). vedrete comparire, Gl po-
sto delle cifre, tanti punti esclamativi
In quesfo caso, inutile dirlo, doviete
mandarci una fofografia. che sare-
mo lieti di pubblicare.
Se noniriusciste, non scorag-
glatevi: per ricevere 'omai famoso
Siotnive Sl ATvision, basta 1ot
lizzare 15000 punti. Una cosa che pud
alutanvi nei fentativi di record & che
quando perdete un jet, potete ripo-
sanvi anche tutto il pomeriggio prima
di utilizzare I'aereo successivo. Sta a

voi fare ripartire il gioco quando me-
gliocredete. Unvantaggio che pochi
altri giochi hanno.

DRACULA

IMAGIC
L. 79.000

Di tutta la letteratura dellormo-
e, la soria di Dracula & sicuramente
quelia che racchiude in se il maggior
fascino: l'eroe del celebre racconto
creato dalla fertile fantasia (ma era
solo fantasia?) di Bram Stoker infatti,
presenta caratteristiche del futto sui
generis rispetfo alle figure da incubo
che aifr scriffori hanno ideato per ro-
manzi dello stesso filone. Il sinistro
Confe della Transivania & assai pit
slegante e raffinato di molti suol pa-
renfi strefti come Frankenstein o la
Mummia, e si presenta come un tran-
quillo e riservato nobile dallaspefto
un pd anemico.

Come dite? Si vabbé ¢’ quel
piccolo difetto, ma & del tutto trascu-
1abile: ha i canini ipersviluppati per
azzannare la gente e cibarsi del loro
sangue, cosa volete che sial

Sfruttato fino allinverosimile
da cinema, featro, televisione (chi
non ricorda f'omonimo film magistral-
mente interpretato da Chrisfopher
Lee), questo fantastico personaggio
puS ora avere un posto i tutforispet-
1o anche nella vostra biblioteca di
videogiochi, grazie a questa cartuc-
cia IMAGIC che ha il potere di ficrea-
re con gusto e realismo I‘ambiente
lugubre delle scorrerie nottume del
vostro Vampiro alla perenne ricerca
di donatori della sua linfa vitale.

Gloco
| E’Jv‘\\%zzonoﬂe © oggi Dracula

ha it fame del solito: scopre nfretta
la fomba sua dimora e sl incammina
perle strade della ciftaallaricercadi

ngue giovane e frescoche alimen-
i la sua vitalita

La genfe & terrorizzata e si
chiude nelle case: qualcunosi attar-
da ancora e cade per primo nella
trappola del perfido Conte, mentre
gl altri osservano la macabra scena
dalle finestre.

Ora tocea aloro: Dracula bus-
sa alla loro porta e aspetta fiducioso
perché prima o poi qualcuno si fara
prendere dal panico e scapperd in-
opinatamente per strada, andando
cosi incontro al proprio destine.

Ogni vittima vampirizzata po-
11 essere ramutata inuno Zombie,
perun certo periodo di tempo, sara di
grande aiufo al nostro eroe (si fa per
dire) per difendersi dai suol nemici
Gia, perché il malefico Vampiro,
mentre & infento nella sua opera di
dissanguamento, deve anche guar-
darsi da minacce di ogni ipo: poli-
Zioffi, awoltoi e cagnacci cercheran-
no in ogni modo di ostacolare il suo
fientro nella bara per impedirgli di
evitare | ply mortole el suoianfago-
nisti, la luce del so

= 4 & foita far il Conte
hareintegrato le sue scorte di sangue
& si prepara a ritomare: nella citta,
un'altra notte daincubo & passata..

OBIETTIVO

Obiettivo del gioco &di totaliz-
zare Il maggiornumerodi punti possi-
bile.

Per raggiungere o scopo Dra-
cula ha adisposizione unasserie limi-
tata di tumi durante i quali cerca di
incrementare il proprio punteggio
appropriandosi del sangue  alfrui
(cioscuna  vittima vale 50 punti)
Ogni tumo & definifo da un arco di
tempo simulato che va dalla mezza-
notte alle sel del mattino, massimo
termine consentitogli per raggiunge-
re il suo sepolcro. Confemporanea-
mente deve anche guardarsi dai
suol nemic, che hanno lo scopo di
impedifre il suo ritomo a casa o addi-
fittura di eliminarlo definitivamente
dal gioco,

Durante queste operazioni, il
Conte deve anche tenere costante-
mente soffo controllo le sue energie
sanguigne, che vanno man mano
consumandosi: fortunatamente,
ogni viftima prowedera a reintegrar-
le adeguatamente prima che possa
sopravvenirgli un‘anemia letale:
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ATTTIIRInin

SCHERMI

Lo schermo & praticamente
unico, ma di ipo scormevole: avieno
cosi modo di avere lavisione panora-
mica di una strada della cittd teatro
delle imprese del Vampiro. Allinizio
del gioco & raffigurato il cimitero,

molto dettagliato e realistico, da cui
Dracula inizia a sua awentura. Suc-
cessivamente ['azione i sposta sui
moarciapiedi, luogo prediletto dal
Conte perinfliggere  suoi tertbi mor-
si

CHANGE FORM

BITE/ZOMBIE

COMANDI

| comandi sono molto semplici
da usare e consentono una perfetta
padronanza dei meccanismi del gio-
co

Latastiera serve anzitutto ase-
lezionare il ivello di difficolta ed il nu-
mero dei giocator: la cartuccia offre
in questo senso parecchie possibilita
& soprattutto consente di impostare
la partita per due giocatori in diverse
varianti che rendono il gioco sempre
nuovo ed inferessante:

In seguitoinvece vera utilizza-

ta unicamente per richiamare sullo
schermo i dati relativi al punteggo.
alf'ora della notte, alle riserve di san”
gue e al numero di vittime che do-
Vianno essere addentate per conse-
guire il bonus.

Il disco direzionale del coman-
dodisinistra avra ['effetto di muovere
Dracula nella direzione desiderata,
mentre quello di destra azionera lo
Zombie nella sua caccia ai poliziofti.

Il pulsante Iaterale superiore
permette al Confe di framutarsi in
pistrello e di muoversicosi pitirapida-
mente, mentre quello inferiore & pre-
posto allazzannamento delle vitfime
& alla creazione di Zombies.

SANGUE, SANGUE ...

| problemi che il Conte incon-
frerd durante il gioco dipendono dal
ivelio dl aficolts selezionaio, ma in
sostanza la logica resta immutat
anche nelle versioni pis “toste".

Per disputare una buona parti-
ta bisogna sempre frovare un buon
compromesso fra i diversi obbiettivi:
da un lato, ad esempio, se raggiun-
gerete il numero di vittime che dan-
no diritto ol benus incrementerete
sensibiimente il vostro punteggio, ma
dall'alfro questa operazione potreb-
be allonfanani froppo dal cimitero
d impedirvi cosi un pronto fientro in
tempo utile. E' necessario pertanto
che teniate sempre sottocchio
quanto fempo vi rimane per tornar-
vene a casa e quanto siefe distanti
da tale luogo: se avete un orologio




A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

dofato di cronometro (ma anche s
non 'avete) potrete misurate il tem-
po reale che passa in ogni tumo per
calcolare quindi approssimativa-
mente se siefe in orario o meno.
| vostri nemici possono essere
suddivislin due grandi cofegori: -
refi ed inclre
pan‘e delprimo gruppo
1| POLIZIOTIO, TAWOLTIOI & 1 LURO
BIANCO,
Il primo & sicuramente quelio
che vi dard | maggiori fastidi, perche

dosso per ‘impalani’ e ritardare cosi
la vostra azione.

Stortunatamente il poliziotto &
anche parzialmente immune al vo-
stro morso, che non avra alfri effettise
non queliodi bloccario perunaman-
didta cl second\ e nulla pid.

occupatevi comun-

que pevche SR e
che si merita: ogni volta che tramute-
rete Ia vostra vittima in Zombie, essa
diventera un vostrofedele alleato per
elminarlo, Potrete cosi guidare verso
diluiiimastro che avetecreatofinoa
quor & foccato mortal-
SRl ‘operazione
deve essere pilttosto rapida perche
IoZombiehaadiosizone solodiec!
secondi di vifa terrena, dopodiché
scomparird nel nulla.

L'avvoltoioeil cane sonofigure
piis marginali, ma non devono affat-
o essere frascurate: il primo intervie-
ne unicamente quando assumerete
Ia forma i pipistrelio e cercherd di
trascinami spietatamente fuori dallo
schermo, mentre il secondo ha un
s0lo scopo, mira alle vostre gambe
per azzoppanvi ed impedirvi di muo-
veni agevolmente.

I"nemicl indiretti sono invece
due: il fempo e la mancanza di san-
gue, su cui ci siamo gid intrattenuti,

Le difficolta del gloco dlipen-
dono quindi unicamente dalla fre-
quenza di nfervento di quesfifattor

strategia piu corretta per
SR R squelladi
operare repentini cambi i forma in
funzione della loro presenza_sullo
schermo: Toperczions & pitiosto
semplice e richiede soloun
ordinazione nella pressione - e
sante laterdle.

v eliminare i poliziotto vi
consigliamo invece una piccola fec-
nica pitl redditizia: dopo aver tramu-
tato la vittima in Zombie lasciatela
sul posto e proseguite nella vostra di-
rezione. Il poliziofto nel frattempo
scapperd. cercando di usciie dallo

§ e e G epr )

Vol avrete proseguito nella vostra mar-
cia, ritroverete lo Zombie a distanza
di uno schermo esattamente nella
sfessa posizione e fatalmente anche
il poliziotto, suo malgrado, si fitrovera
nella zona

In questo modo sarefe subito
pronti ad' eliminarlo (vi frutfera 75
punti) senza inutili perdite di tempo
in inseguimenti e contemporanea-
mente vi sarete trasferiti in zone piu
“succose” dal punto di vista sangui-
gro.

Vi consigliamo comunque di
non creare froppi Zombies: la caccia
al polizietto potrebbe fani perdere
froppo tempo a tutto scaplfo della
possibilita di conseguire il bonus.

Per cid che riguarda fempo e
riserva df sangue, solo vol potrete de-
cidere come eludere questi due fat-
torl nel miglior modo possibile

Sappiate comunque che &
bene nonallontanarsi mai froppodal
cimitero durante Ia scoreria e che,
man mano che il gioco diventa pit
difficile, reintegrare Ie energie sara
sempre pill problematico.

Ricordate infine che Dracula
ha una sola vifa, che pud perdere in
fre modi: non riuscendo a rientrare al
cimitero per le sel del mattino, facen-
dosi frascinare fuori dallo schermo
dellawoltoio, 0 consumando infe-
gralmente le sue scorte di sangue.

concwsuom

fe letto Iarticolo sulle
novita d\ Las vegcs (Videogiochi n°
3), avrete senzaito Capito che -
mamente i programmatori di video-
games stanno osfinatamente orien-
fando | loro sforzl verso la realizzazio-
ne di cartuccle sempre pil fiesche
ed originali fispetto a quelle che ven-
gono abitualmente consumate sulle
consolle di casa

Bene, gli esperti Imagic sem-
bra_che abbiano inferprefato alla
perfezione questa nuova fendenza,
perché si stanno oramai specializ-
zando in giochi di impostazione non
convenzionale.

In particolare, Dracula & dav-
vero interessante, sia per foriginalita
con cu & stato sviluppato il soggetto
sia perla cosfruzione del giocostesso,
dofato di un meccanismo fanto ac-
cattivante che viindurd ben prestoa
veri e propr four de forces davanti al

an b
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Ciononostante, e cioé malgrado le consolles con
fastiera e malgrado | computer uitravideogiocanti, &
bene che tutti, o almeno i nostri lettori, continuino a
ficordare che fra computer e videogame o alfre alle
pﬂrenfele c\ sono anche fondamentali differenze.

e d'uso, pi che di tecnologia: le
dlﬁsrsnze cloé stanno nel rapporto uomo-macchina,
non nella macching in 53 © per sé.

i stanchiamo di ripeterio: non & raro che ci
amvino lettere del tipo *... ho una base XY e mi
placerebbe giocanvi videogames da me inventati,
insegnatemi a programmarii ..”, o altre fantasie del
genere.
Si, perché proprio di fantasie si tratta: le consolle
non sono programmabill, polchd possono solo “leggers”
«ed eseguire il programma contenuto nella catuccia.

compluto, la bariera & infranta.

In questo numero trovate la prima parte di una
Istruttiva chiacchierata sul LOGO, un linguaggio di
progiammazione molto originale, che ha fafto molto
pariare di 58, forse anche pil del necessario, nel senso
che forse sarebbe stato meglio parlame di meno e .
fame di piti. Ad ogni modo, a voi il giudizio e la
valutazione su questa che non & che una delle infinite
possibllitas della nuova informatica.

Trovate una nuova rubrica dedicata al VIC 20,
che si affianca a quella, varata nel numero scorso, dello
Spectum: speriamo con cid i aver sodlsfatfo un gran
numero di home-comput

LIST continua If suo vrogg\o nel BASIC: questa volta
inconfriamo il men. e facciamo qualche
considerazione di programmazione su qusto

uando, come nel caso Lucky-Intellivsion, una
consolle diventa programmabile, 855a non & it una
consolle In senso stretto, ma & diventata un computer.
Tant'® vero che perché la metamorfosi avesse 1uogo, vol
avrete dovuto acquistare quella periferica certo non
insignificante che & la tastiera.

Fatta questa debita precisazione, diamo pure
inizio alla CDnsue'u puntata della parte computeristica
di VIDEOGIOCHI, consapevali del fatto che fra
videogames e computer il dialogo & aperto, il disgelo &

fond momento di ogni programma.

Naturalmente, ancora oggi. ancora proposte di
utiizzazione attiva delle nostre diaboliche, adorabili
macchinette.

E mentre vol vigustate questa puntata, no -
Inaticabll - stiamo g lavorando ebbimente sula

che come sempre, confentd le sue brave e,

R ariamo vivaments, ofadita novia

Buona lettura .

HARDWARE

LUCKY

IL COMPUTER INTELLIVISION

Non ci siamo mai stancati di ripeterio: computer e
videogames sono parenti moito strefti; anzi si pud dire
che siano la stessa cosa. Perd, per I'utente, I'assenza di
tastiera delle consolle da videogames & un fatto molto
rlevante, tale da annuliare completamente le possibili
analogie fra essa e un home computer. Infatti senza
tastiera un computer pud si comunicrvi tutto cid che I
suo programma gli prescrive, ma non pud accettare da
voi alcuna Informazione o struzione. Oppure, solo quelle
esprimibili atfraverso un joystick. Ad ogni modo, non
potrete ammamems programmaria, una consolle.

Non

Adesso lnvece si. Da giugno le basi Intellivision
sono aricchibili con la tastiera Lucky, colonna portante
dell'intellivision Entertainment Computer System, sistema
di Trattenimento computerizzato Infellivision.

Deve essere utilizzata m ubbmcmsmo con il
Computer Adaptor, un‘espansione che si aggancia alla
consueta presa per le ccﬂucce fipristinandola
automaticamente, e che contiene la memoria RAM
aggiuntiva (2 kbyte) utilizzabile dall'utente, nelia quale
possono essere sistematl | programmi, e un sister

perativo a 16 blf. La tastiera ha 49 tasti, e include |

| C{“E"iﬁ?j%‘g}%&% 'Fd%jm(e \nrj!]bision.
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Senuesoll o7 Srlell ool posbno eses
utiizzati come sempre. ma in pius potef
ML S e R e il a
scelta.

Poi ¢l sono delle cassette apposta. Vediamole.

IL SOFTWARE DISPONIBILE
Mr. Basic incontra Mr. Bytes

Mr Basic incontra Mr Bytes & una scuola di Basic
tealizzata in modo pluttosto divertente in base a un
codice grafico a colori

Game Mokav & forse il pilt innovativo: permette di
cercare un proprio gioco, con tanto di personaggl
Grofiche: TLients Gefinisce 15906, SUGHONL vl o
punteggl

Basic
avanzato.
Sul fronte educativo (per favore non dite mai
“educazionale”, parola di reimportazione.
assolutamente antiestetica e non necessarial) abbiamo
Woys with Wordss per migliorare la pronuncia o
addiiftura insegnare a leggere al piccolissimi. con tanto
di guida per | genitorl Number Jumbie, eserciziario di
matematica a difficoltts progressiva (& il computer
stesso a valutare i livello di abilita dell'utente e ad
aumentare di conseguenza la difficoltd). anch'esso
completo di manuale Flinsiones Keyboard Fun, un corso
di abilit alia fastiera del computer con Ialuto degli
Antengt

Particolare aftenzione & stata data alla musica,
anche perché una delle periferiche del sistema & una
stupenda tastiera a 49 tastt: | programmi vanno da
Asfromusic, versione musicale di Astromash (sl impara a

Progrommer & un corso di Basic piu
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leggere la musica, le note piovono dal cielo e dovete
bloccarle individuandole sulla tastiera musicale), @
Melody Maker, che scrive la musica mentre vol la
suonate, a Music CondLictor, un programma di
insegnamento musicale.

Infine, | Supergiochl: una partita di baseball vista
esatamente come in TV, con primi piani, zoomate,
angolazioni speciali, e la 'ofc\e programmabilita del

loco (World Series Baseball Mind Strike, versione
tridimensionale degli scacchi: come In tutti | computer
potete giocae contro un awersario o contro il computer,
Ma qui ¢'& una possibilita in piv, giocare contro se stessil

‘k‘OOby COC Maze Chese: gioco di labirinto con
gatto, topo, cane e osso, ma soprattutto con labirinti
pvogrﬂmmcbll\ dﬂ\l ‘utente.

Una prima valutazione di questo soffware da
home computer della seconda generazione & senza
dubbio positiva, per la qualita delle realizzazion!. |
videogames interattivi, la cui éra inizia con questo
Lucky, offrono una molteplicitd di possibili soggetti: se
nel campo del videogames normall si & arivati in breve
tempo a 300 titoli, qui in un fempo ancor il breve

tremmo vederne qualche migliaio!

La Mattel ha il merito di aver iniziato una fase che
si aspettava fin dai primi videogiochi. Agli altri, e alla

Mattel stessa, il compito di continuare su questa strada
scoprendone tutte le possibill implicazioni, possibilita,
applicazioni.

opo Lucky, ci sentiamo di affermarlo, non ¢i sono
pit limiti alla creativitd e alla fantasia.

" BY BEHES




A CHE GIOCO GIOCHIAMO
QUESTO MESE?

LOCK’N’CHASE

INtELLIVISION

Retro-Gaming.it Inteligent Television
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