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FUGA DA
ALCATRAZ

Vorrei suggerire un gioco di mia
invenzione. Scopo del gioco é salvare
‘prigioniero di uerza che scappa dallt
sola in cui é rinc
Per attraversare Al mare deve s
1 pericoli e i nemici. Infatti il mare mos-
s0,i i e la stanchezza gli rallen-
tano la fuga. Poi passano ogni tanto an-

i immergersi per
ito perd trova anche del-
le isole Jpexdure dove puo rifocillarsi.

Al suo arrivo (dove? ndr) é accolto da
un’immesa folla. Il presidente lo nomina
‘eroe nazionale, Dopo che il primo & arr

i insidioso, le isole sempre pii rare,
mentre i motoscafi passano pit di fre-

quente.
Naturalmente se il pﬂmomam non si im-
merge motoscalo viene
catturato e il gioco ¥ ety
Per evitare gli squali deve accellerare il
itmo di nuoto.
Se viene ucciso dai pescecani il
riprende dove é smesso perché si i
no tre vite a te. Le onde fanno
invece perdere energie = fuggiasco.
Naturalmente ci sono anche gli effetti
sonori: il motore del motoscafo, le onde,
il rumore delle bracciate, la marcia fu-
‘nebre quando muore e I'inno nazionale
quando arriva. Cosa ne pensate?
Giovanni Piras, Cagliari

Pensiamo che di fantasia ne hai da ven-

probabilmente molto affezionato al joy-
.s‘m:k, abbia da criticare il perfetto (que-
ionale

to & quel che penso) disco
da]l ‘Intellivision. Vi chiederei percio
gentilmente di fare a meno di andare a
scovare tutti 1 difetti pit impensati di cui
& provvisto quel magnifico vi
che risponde al nome di Intellivision (e
di cui sono fiero possessore).

Costanzo Marco
Sestri Levante (Ge)

Quando ci ¢ arrivata la tua lettera, quasi
ci prendeva un colpo! Noi, proprio noi
saremmo rei di un tanto efferato delittol
Ebbene, caro Marco, dopo avere scru-
polosamente frugato nellintimo della no-
stra coscienza, ci sentiamo in grado di
chiedere I'assoluzione con formula piena
perché “il fatto non sussiste”. A parte
scherzi, siamo proprio sicuri di non ave-
re mai avuto quella che si dice “la mano
pesante” con il disco direzionale dell'In-
tellivision.

Lungi da noi dal pensarne male come tu
hai affermato. 1l comando a mano del-
Tinty (permettici di chiamarlo confiden-
zialmente cosi) & stata una vera e pro-
pria novita nel campo della manipolazio-
ne di un videogame, ed & sicuramente
un meccanismo perfetto ed altamente
preciso, anche se il mondo continua a
dividersi in joystickisti da una parte e
discoboli dallaltra: come tutte le cose
nuove, infatti il disco una gra-
duale assimilazione dei meccanismi che
Io azionano per averne la totale e asso-
luta padronanza.

E vero che il disco non ha limmediatez-

za di un joystick, e cid crea qualche pro-
blema. Tuttavia, quando la padronanza
del mezzo sara divenuta totale, ben diffi-
cilmente si potra preferire nuovamente
un joystick, tanta sara la soddisfazione
che procurera.
E tutta questione di abitudine, insomma!
Ad ogni modo, continuiamo a pensare
che disco e joystick siano entrambi solu-
zioni ottimali per tipi di giochi differenti
tra loro.
Nel qloco sportivo, ad esempio, non ¢'&
nulla di meglio del comando Mattel per
gestire il movimento dei qmawn, per
tare un'invasione o un intricato la-
birinto, viceversa, luso di questultimo
risulta un po’ pid difficoltoso in termini
di precisione di spostamento, e per que-
sto ci troviamo a nostro agio con in ma-
no la maggiore precisione direzionale
dei joystick.

UN NUOVO
CALCIO
MATTEL?

llglocaémulsisoccerblldh»
vision, solo possibile colpire il
pabeanche]anvem(mpmomfnm
1 pallonetti come nel Tennis Mattel).
sono i calci di punizione e quelli di
nvm &pudvedarsunmonedlglom
ita (come la battaglia in SEA
BﬂT'I"-ELeaVeNJIﬁUen di un GOAL
© di una
Ouaméunamﬂpmpomi e credo sia

dere e di idee anche, II gioco, sulla car-
ta, sembra buono e soprattutto & perfet-
tamente realizzabile.

Forse si potrebbe obiettare che qualche

spunto & stato preso qua e 1a da xuncu-:
KING (lo schermo con i coccodrill) e
dal recentissimo MONEY MONEY (lo
schermo da fare a nuoto con gli squali,

al lavoro, ne aspettiamo delle altre!

ma per essere un esordio, la tua propo-
“tosta”. z

DISCO O
JOYSTICK

Sono un por deluso del fato che
(o scriye gli arti videogiocky
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e perché ragomuppa in uno
pit gloc)u Intellivisio
Davide Ramlnlni. Genova

OK Davide, oftima idea, anche se “ra-
‘mazzate” qua e 1a per il catalogo Intelli

vision.
La realizzabilita dovrebbe essere abba-
stanza probabile, salvo che per le azioni
ingrandite (quando, come, dove?) e il
rallenty di un'azione che non sia l'ultima.
Comunque insisti, magari con qualcosa
che sia veramente “tuo”.

E L'INTELLIVISI
ONII?

Vorrel se possbile avere notce

sul sistema Intelli

ok vz i ltmzan al T maocaich &

forse destinato a sostituirlo totalmente?
Massimo Maltoni, Faenza

Lintellivision I si presenta come la ver-
slone rivedun del suo predecessors,
Le i stanno nel

28

“styling”, nel d.\seqlw della consolle, in-

somma.
Quella nuova & di colore bianco ed & un
po’ pit squadrata dell’ltra. I comandi
sono poi sistemati in senso verticale, uno
accanto allaltro, e la tastierina non & pia
grigiastra ma nera a bordi rossi. La com-
patibilita con le cartucce prodotte in pre-
cedenza dalla Mattel & totale e perfetta, e
quindi non creera alcun problema di
utilizzo.

Interessante & invece la prevista produ-
zione di un adattatore per -:assane Atun
ma non si sa se e quando t

sara disponibile in Italia, né Iintomelw
|| quando lo sara I'Intellivision II, che non
era presente neppure al SIM.
1l prezzo, orientativamente, dovrebbe

po’ pitt basso di quello del “pn-

mogenito”.

W ATARI,
W MATTEL

= =
se non é ancora uscito! ndr) e il Colecovi-
sion, ma soprattutto lo reputo superiore
all'ntellivision, non solo per il numero di

Intellivision e fino a 256 varianti contro
una ventina masszmo) ma soprarmno
per la giocabilitd

Sempre secondo me. tart & Ia migliore
marca di videogiochi, la piu seria, e
soprattutto non ha mai deluso i suoi fans
sia nei giochi da bar che in quelli da
o

sapere cosa ne pensate della riva-
T B el 5 quale delle due
basi reputate migliore, possibilmente
evtando rsposs evasive chi acconter-
o utte e due le parti.
e
i it | sinow) Exten forsick
mostrati su VG numero 4.
Andrea Togliosi, Torino

Infine vor

Wow, che filippical Abbiamo letto tutta
dun fiato la tua appassionata difesa al
VCS, e sicuramente crediamo che come
te la pensino moltissimi altri. Come met-
{exia sonchilon s s el il
sion? Anche loro hanno certamente ofti-
me ragion per profeire s consola Mat-
tel, valide almeno quanto le tue

In questo senso, non pensiamo ahtato di
né per luna né per laltra

3 orgoglioso possessore di un
VCSAmnmean!x dire una cosetta
i le persone che criticano il
VCS ritenendolo oramai superato: innan-
i tutto o reputo il VCS come la migliore
ercio dppalAtari 5200 (
=7

parte, soprattutto perché pensiamo che il
nostro giudizio, che sarebbe comunque
molto soggettivo e pertanto suscettibile
di qualsiasi prova OOI’IIIm. non potreb-
be mai avere alcuna influenza sulle tue
opinioni e su quelle di tutti gli altri

Con quesg vogliamo dire che non &

—
Tostra intenzione ttraverso le
nostre pagine che tale maxca.{ pitt “to-
sta” dellaltra, che il tal videogioco ci &
il “antipatico” di un altro. Primo perché
non sarebbe serio, e secondo perché
riteniamo_francamente, € tu ne sei la
dimostrazione, che i nostri lettori siano
abbastanza maturi per esprimere le loro
opinioni in tutta serenita, senza dovere
subire pressioni di giudizio o di qualsias
tipo che prima o poi verrebbero * i
scherate”.

1l nostro compito & di informarvi, e cer-
chiamo di farlo nella maniera migliore: vi
diamo i fat, alle opinioni ci pensate voi
Non credi che sia una bella cosa’

Quanto alla fatidica disputa, pensiamo
che ognuro ha il sacrosanto diritto di
scegliere la consolle che preferisce: la
scelta sara fanto pid azzeccata quanto
‘maggiori saranno le ore di divertimento
che gli offrir, e su questo pare non ci sia
nulla da dire.

Quanto ai nuovi joysticks, il mercato si
m muwando  gia cominciano a circo-

PS Per dave.re di informazione, pubbli-
chiamo di seguito una lettera di un Mat-
tel-fanatico che afferma categoricamente
la sua preferenza per I'ntellivision.

“

PAC-MAN

Basta, non ne possiamo pii di

EETET
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Pac-man! Un'invocazione: bandite defini-
nvu-neme la sua deturpante immagine
della vostra rivista.
TFederioo Rossd e Riccardo Gengo
Magenta

Dopo il Pac-orologio, la Pa

vi rotolano incontro, il tutto senza perde-
re le 3 vite di Harry.

traguardo resta quindi ambitissimo, e
continuiamo a ritenere che chi raggiunge
i 114000 punti faccia parte non della
maggioranza, ma di una Heron élite di
no fino a pro-

, il
Pac-sacco a pelo e la Pac-radio, era
inevitabile che a qualcuno venisse la
Pac-nausea.
st detratoi restano comunque rari-
man resta sempre Ll sogge!to
sty disegni che ci
redazione, prova mnm!abde del fato

Reduce dallessersi conquistata i favori
di intere schiere di videogiocatori ameri-
cani, Ms. Pac-man sharca proprio in que-
ste settimane sui nostri di
nostr, cura parlarvene nella misura pid
ampia’possibile.

ANCORA SU
PITFALL

Complimenti per aver indefto Ia
riferimento

Videogara, oftimo punto di
per noi

va contraria.

CONVINCETEMI
I GENITORI!

Ho 13 anni e mi piacerebbe avere
un Intellvision ma i miei geritori non

Se poi & anche una questione di prezzo,
che & sempre piuttosto elevato per un
buon videogame, comincia a nggnnal»
lare in anticipo tuti i tuoi risparmi e

che eventualmente ti offrira il ”bosi" di
casa, e se alla fine ancora non ci arrivi,
cerca qualche buona offerta di “usato” tra
i nostri annunci o le pubblicazioni di
inserzionisti della tua citta.

Siamo sicuri che, alla fine, verra anche il
tuo momento. A proposito di momento,
quello giusto in questo periodo ci sem-
bra proprio offerto da una brillante pro-
mozione!

Non demordere, Enrico, e scrivici ancora
sull'evolversi della vicenda.

vogliono e quindi passo la
maggior parte del mio tempo a sognare
leggendo la vostra rivista. Potreste darmi
‘qualche consiglio per convincere i miei
genitori?

Ippolito Enrico, Napoli

In realta il connubio genitori-videogiochi
non & impossibile come a futta prima
potrebbe sembrare. Chiari e lampanti
sono gli esempi di padri che, dopo avere
regalato una consolle ai propri figli, sono
stati coinvolti a tempo pieno in feroci e
spietati confronti geneﬁzwllal\ combat-
tuti allultima astro

1 problema d\mq'ue D el
prensione: fare capire loro cioé che il

raggiungere punteggi sempre maggiori.
Purtroppo ho notato che la classifica di
Pitfall é stilata in base al punteggio. Que-
sta soluzione ok mi sembra adatta per i

seguenti motit

T)a Hali: oo et s
che raggiungono il punteggio di
114,000 punti;

2)in conseguenza di cié verr premiato
ol il mitente dela prima leters ari-

In ba.s's a quanto ho detto propongo di
stilare Ia classifica in base al tempo man-
cante ai 20 minuti. Cio renderebbe la
gara molto piul interessante.

Barbara Donato, Massafra

Liobiettivo di Pitfall & esclusivamente
quello di totalizzare il maggior numero di
punti, anche se tentare di essere il pid
velocx possibile puo costituire per gli

una divertente variazione sul

N fu\i della Videogara potremmo tener
conto del tempo mancante allo scadere
dei 20 minuti sohmeme nel caso di pun-
teggio ex-aequo, eventualita che si verifi-
chera probabilmente ai 114.000 punti

Dire comunque che mm ‘moltissimi i
videogiocatori in grado di arivarci ci
sembra esagerato: per nusc irci & innan-
zitutto md.\xpensi.bl.le conoscere Iunico
tragitto che permette di raggiungere tutti
e i tronchi clm

raggi
Jeson. Pkl n gt 1

non & un aggeggio infernale
destinato inesorabilmente a turbare il
quieto vivere familiare. it concretamen-
te, se ti chiedi quale & il pid mastodontico
reato che i genitori imputano ai giochi
elettronici, fatalmente ritroverai una sola
risposta: la perdita di tempo a tutto scapi-
to dello studio.
Da questo primo punto potresti comin-
ciare la tua opera di persuasione, cer-
cando di convincerli che lo studio &
essenzialmente una questione di volonta
edlded.lmox\e,echemsmaxmlmod.\dl
perdere tempo sono p: \é infiniti:
Dbasta fare finta di leggere un libro... &
sognare I'ntellivision!
Studiare & importante, ma divertirsi lo &
altrettanto, soprattutto perché & indi-
spensabile avere la possibilita di ricari-
care le proprie energie dopo i tremendi
affanni dell'attivita scolastica. Per questo
dunque, dal nostro punto di vista, non c'¢
niente di meglio che qualche buona par-
tita ad un bel videogame!
Se hai dei genitori un po' pid retrogradi
del normale, evita di impostare il discor-
so sullaiuto che il videogioco offre in
termini di esercizio del riflesso e della
coordinazione, perché molto probabil-
mente non lo capirebbero. Assicura
quindi un impegno costante nelle tue
attivit3, e prometti solennemente di non
abusare mai della consolle: soprattutto
perd leeﬂﬂo ate stesso, che & la cosa.
Pill imporiant

ATARI MATTEL:
IL MATCH
CONTINUA

Io possiedo una consolle Intellivi-

sin di cul sono soddisfato, a rengo
wperiore all’Atari VCS di molto.

M rataio hica i & msighio PAlar on

batoppe dlVidetischi i cipiece

LAceisin continera la ristretta, per

Ecco accontentati anche i fans della Mat-
tel, con buona pace dei possessori di
VS che, stando a quanto scrive Riccar-
do, in base ad un semplice ragionamento
ol analogi, " videogiocti non ne capi-
scono niente
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andrebbe sviluppata con qualche detta-
glio in pii: potresti aggiungerci i micidia-
1i e fantomatici alligatori delle fogne di
New York, per esempio!

A proposito, pexl:hé deve proprio anda-
Te a ritrovare le scarpe in mezzo alle

Anche per te, comunque, vale la stessa
risposta data ad Andrea e... cosi via.
Ma veniamo allo specifico: la Activision,
dopo il grande successo riscosso da
hlhﬂedistmpedamvmm Mattel,
continuera la prod\mom- di giochi per
nuovi titoli
andranno a nnloln!e il catalogo della
nota casa americana: alcuni sono gia stati

presentati al SIM di Milano.
Quanto al gioco, lidea & buona, ma

FER FoRTONA, P

actbENTY, DEVE
CORRERE A cmmms
\IIUEO GlOCHl

WES‘" B!WTO Ml RAPISSE

DEFENDER E
VIDEOGARA

Scrivo per smentire due vostre
affermazioni pubblicate nel numero di

IMA CHE

€' UnA VERA

it g
- o
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apn.la Ms Pac-Man é gia in Italia e I'ho

) Gl
Volevo sapere inoltre com'é posmblle
che il record a Defender sia di 1219250
punti, se dopo il milione di gioco si
azzera (Tho potuto constatare personal-
mente: ho fatto 1500000 punti e avevo
ancora 50 astronavi circa da giocare, ma
ho smesso proprio per questo motivo).

Gianfranco Marino, Livorno

Prendiamo afto che esistono i cataloghi
Imagic, e che Ms. Pac-Man ha ormai

invaso la penisola: ci sono pervenute
segnalazioni della sua presenza da ogni
parte dltalia; grazie a tutti per l'attiva

razione!

Per quanto riguarda la tua domanda,
possiamo dire che @ giustificatissima:
effettivamente in Defender, cosi come in

11 detentore del record in questione, l'a-
bile ma soprattutto organizzatissimo
Alessio Ricco ano, ci aveva perd
inviato anche altre foto scattate durante
1a partita che testimoniano inequivocabil-
mente I“attraversamento” di quota un
milione. Ci & parso cosi pii che ragione-

cosi largamente comprovato.

PIU

Sono un accanito giocatore di vi-
deogarnes, specialmente del Philips Vi-
deopac G 7000. Con mio dispiacere, ho
letto che dedicate poco spazio a questo
videogame, Vorrei anche sapere se esi-
Storo cassetts compatbil (ot & quella
Haitfnigic) joce 1. Pl VideopeaiC
 vorrel che pariasts un po pit
P i Philips Vi
Ptemolo Fascella
Concorezzo (Mi)

Francamente, non ci pare di dedic

uno spazio troppo esiguo al tuo Vndeoqn-
me preferito: siamo sempre solleciti nel-
Tinformarvi sulle ultime novita Philips
(leggi Board Games, modulo per gli
scacchi e monitor G 7200). e la recensio-
ne diun non manca mai di,
apparire s h che gioco gio?

chiamo?”.

Se ci manca Toccasione di parlame an-
cora di pid, & anche a causa della presso-
e}é assolpig assenza croassette company

bili con il Videopac fabbricate dalle case
indipendenti. La sola Imagic fino a que-
sto momento si & interessata della fac-
cenda, dotando i suoi due giochi di suc-
cesso “Demon attack” ed “Atlantis” di
versioni utilizzabili sul G 7000. Dubitiamo
che Imagic od altre case abbiano tra i
loro prog-mrmu pil unmed.\au queﬂo di

arricchire sensibilmente que
ca, & piu probabl.le clle l.l compllo dl
provvedere al dxvemmemo dei posses-
sori del Videopac spetti il futuro alla
stessa Philips, la q'ua.le il sesigtilie:
mente ha dimostrato di sapersi disimpe-
gnare egregiamente in questo ruolo.
A proposito, fateci sapere nelle vostre
lettere cosa ne pensate dellidea Philips,
ﬂpphﬂill nei Board Games, di abbinare il
ideogioco al pll] tradizionale
gioco dx societa; chissa che qualche altra
casa non decida di sperimentare questa

| ostacolata da |

WORD FUN &
MATH FUN

Siccome sono possessore di una
consolle Intellison,desidsrerei sicave:
sul gioco “WORD

o e aro iyl ekl g
non c’é sul mercato.
Claudio Lami,
Citta sconosciuta

“Electric Company Word Fun” — et
& il titolo completo della cartuccia —
stato in effetti prodotto dalla Mattel ame
ricana a cavallo tra la prima e la seconda
serie di giochi per I'ntellivision,
xeqohnnsn distribuito negli States, do-
ve & oramai presente da qualche tempo,
Qui in Italia il gioco compariva sul primo
catalogo Mattel con la chiara indicazione
“NON DISPONIBILE".
Successivamente, nella nuova edizione
dei depliants lmel.l.\vmon, 'WORD FUN"
veniva addirittura
cosl intendere clw la dmnb'lmone ditale.

ttay
‘educativo” Mattel, dedicata cioé all'ap-
Drend.imemo divertente dell'ortografia
supporto di tre programmi
che uvevnno il compito di guidare I
un corretto uso del linguaggio
(mqlese. naturalmente): il tutto natural-
mente, farcito di giochi vari con cui sol-
lazzarsi du te la “lezione”.
La Mattel italiana ha deciso invece di
colmnexcﬂ.hmre il pareme pm stretto di
WORD FUN: 'TH FUN",
cmnaqhmmnsoop:edmuvnme
ivolto allinsegnamento del]a ‘matemati-
ca nelle sue operazioni elementari.
Lo sfondo del gioco & un fiume ai cui lati
corrono due gorilla (uno per ogni gioca-
tore). La marcia dei due &
bestiacce di ogni tipo che
impediscono il proseguimento della cor-
sa. Per supenre loﬂwolo bisogna risol-
vere una operazione di matematica che.
appare ai Rl s Divee
pud costare molto caro perché obblighe-
rebbe il vostro gorilla a tuffarsi nel flume,
popolato da ferocissimi coccodrilli.
Non male, vero?

SABA?

itto vorrei congratularmi
con Voi per la meravigliosa rivista Vi-
deogiochi che mi inferessa e mi appas-
siona moltissimo.
Vi scrivo questa lettera perché vorrei
sottoporvi il mio caso. Alcuni anni fa,
padre

mio ‘comprd un televisore a colori

= lelph]

=
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RIMANGO IL
MI(GLIORE |

Fe,oleu{co Rogsi- Riccardo Gevevoli

Saba e con esso la relativa

allora
sette e, colpusare degli anni e con Iav-
vento di altri e migliori videogames, es-
se scomparvero del tutto dalla circola-
zione, per lo meno qui @ Genova. In tutti
questi anni sono riuscito a trovame solo
ofto e, nonostante i miei sforzi, non rie-
completare la serie delle 20 cas-

sette.
Quindi vorrei sapere se for-
Slim Iocliises i quaicha dita che e
possa avere ancora, anche in altre citta.
Andrea Stagnaro, Genova

Se ci fosse un premio fedelta,
Andrea tu lo meriteresti. E se noi Eosm-
mo la Saba ti regaleremmo le cartucce-

gioco che ti mancano (a propos)(c sono
le numero 3-4-5-7-8-11-12-13-15-16-17 e
20) perché la tua fedelta al videogioco

Saba & veramente encomiabile. Purtrop-
po l videogioco Saba tion  pi i circo
lazione: abbiamo telefonato alla Saba &
ci hanno detto che é stato ritirato da

-cano
mwmb

ancora in magazzino perché non riusci a
510 tempo a disfarsene. E una speranza
molto remma, lo sapplamo. ma non ce
né alte. possiamo
darti & fonnm Tineliriszo dlla Saba. Pro-
va a scrivergli una lm(en, magari ti di-
ranno una it esauriente, forse
asdirihira wmindicasions

Liindirizzo &: Saba lalia, Via Macello 28 -
39100 Bolzaro.

RAFFIKA
DI DOMANDE

Carissima redazione di Videogio-
chi per prima cosa mi complimento con
voi per questa riuscitissima it
Ora passiamo ai consigli e alle ge:
1) Bz Jo peslo 5T

chi é alle prime armi col
computsr) dato che ai computer sono

2) Sono un contentissimo possessore del
sistema ivision: ci sard a
alla fiera la versione dell'Intellivoice in
Jtaliano?
I Lanico difefio € Jo spazio dedicalo &

Flippeq gna vera noia!

4) Aumentare lo spazio dedicato alle
Prove-Bar.

5) Usclrd l'-dﬂllarore delle cassette
r Ilntellivision?
Al.m‘l.rel De Montis, Roma

Bene, rispondiamo
1) Perché ridurre lo spwo dedwaxa a
LIST? Ci sembrerebbe di escludete
dalla “torta” dei videogiochi una gros-
sa, anzi grossissima fetta di un mandn
che da un contributo determinante alla
loro evoluzione. Tanta, tantissima gen-
te ci scrive in termini entusiastici a
proposito della parte dedicata ai com-
puter, proprio perché, come noi, la
trova utilissima per addentrarsi
no un pochino nel fantastico mondc
dei “bytes”
Certo, ci sono le riviste fatte apposta
per i “personalisti”, ma molto spesso
sono pi orientate alla tecnica piutto-
sto che al divertimento, e cosi “spiaz-
2zano” inesorabilmente un mucchio di
persone che, quando le sfoglia, non ci
capisce nulla, o quasi.
segui, come certamente crediamo,
Tevoluzione del mercato dei Videoga-
mes, non potrai fare a meno di notare
che tutte le marche stanno dedicando

e ee SRR IC T



il posto della posta il posto della g

una grossa parte dei loro sforzi allo
studio dei moduli per la trasformazio-
ne delle consoles in personal compu-
t

ers.
Questa totale e biunivoca corrisp:

denza tra videogame e computer ci
induce quindi a dedicare parte della
nostra rivista ai misteri della program-
‘mazione, perché i nostri lettori insom-
ma, in un futuro non troppo lontano
non possano dire: “Noi non eravamo

2) Al SIM, che si @& tenuto alla Fiera di
Milano al 14 giugno, era presente
hvets:ome di “Space Spartans” dotata
di voci in perfetto italiano. La cartuccia
in questione comunque, aveva tutta
Taria di un prototipo e pertanto ritenia-
mo che il lancio ufficiale dei giochi
parlati nella nostra lingua non sara
immediato.

Aspetta_con fiducia, comun;
1I'N'%u_m_l'h"_e "Cos] Ippers, o1 fan venre
!

un “groppo” alla gola!
A parte gli scherzi, pensiamo che ai
Fl.lpper competeva e compete tuttora
un posto di assoluto rilievo nelle Sale
Giochi di tutto il mondo. Siamo convinti
quindi che ridurre o abolire
ln spazio dedlcmo al dwemmanlo
“gravitazionale” sar
trare un qms!u!lmc crimine “storico”
nei confronti di un gioco che ha vera-
mente superato ogni barriera spazio
temporale in termini di successo e di
interesse di pubblico.
Certo, ultimamente il buon vecchio
flipper & stato, come dire, un po’ sor-
la voracissima marcia dei

vide
o’ tuto quello che hanno trovato sl

Paolo — e sono unanimemente conside-

Ah, a proposito, ' qui un mio amico
che mi ricorda il concorso ITP: ora ten-
tero d'indovinare il nome delle cassette,
pmsndod‘ﬂaszmmulalto lan.mo
schermo é.., il secondo...
Spero che siano giuste, ot o
che per quattro o cinque schermi ho ti-
rmando al discorso
prima ho anche tentato di ideare un nuo-
Vo videogioco da bar di un genere di
cui non penso che esistano esempi, ge-
nere da me definito videochimico: que-
sto gioco si potrebbe chiamare OXYBER
(iniziali di ossigeno e berillio) e penso
che verra considerato I'ennesima varian-
te del PAC MAN.
Si davrebbe s'volgem in due differenti
1o e

B

malaccio. £ originale I'dea di formare
Yossido i berilio caturando latormo di
rillio. Per il resto non & una grande
Rovita. Per essere realizzabile & realizza-
bile, ma bisogna vedere se ' qualcuno
disposto a realizzarlo. Perché mon ci
provi ftu con un home computer?
Per quanto riguarda liscrizione alla
MENSA non sappiamo dirti dove rivol-
gerti per liscrizione (anche perché
essendo il nostro QI collettivo inferiore a
10 — lo dicevano | nostri genitori che i
videogiochi rovinano — non ci
mai chiesti come iscriversi). Ma perché
non la fondi fu, una sezione della MEN-
SA? 11 QI ce I'hai, sei a posto.

NOTTI
INSONNI

Taltro vieto dalfalto

Iniziando il gioco si avrebbe una prima
vista panoramica che illustra la posizio-
ne dellatomo di ossigeno guidato dal
giocatore e dopo la visione 3.D (sul tipo
di ESCAPE FROM THE MINDMASTER)
nella quale il giocatore viene rappresen-
tato come viene solitamente rappresen-
tato Iatomo. Guidando il suddetto il gio-
catore deve arrivare, schivando i soliti
raggi e missili e o delle bar-
riere di energia, fino allatomo di berillio

che spara una coppia di elettroni da cat-
turare per formare lossido di berillio

che dard, ovviamente, un bonus. Va
ricordato che né le bartiere, né i raggie-
‘missili, né!ulomo di berillio sono visibili

balilla, sic)).

Comunque anche il “blglll!dmo eleb
trico” — cosi si chiamava ai

tempi — sta assumendo connman

la spietata_concor-
renza ed ultimamente ha perfino stret-
to un patto d'acciaio con uno dei suoi
pit temibili concorrenti in termini.
successo: si tratta di un flipper che

ieogame! Quale? Pac-

Man, naturalmente!

4)OK, faremo il possibile!

par le cartucce CBS sul sistema Intelli-
hcolecoda.lcal\wmvprodmmé
separate di titoli per il sistema

Maltel e per quel.lc . Cosa potresti
volere di pi

VIDEOCHIMICA

-avversas:

‘7’)‘:9 mi c}ul?n&paolo —ah nﬁ,

nella vista ica che funge anche
da radar simile al DEFENDER.

NELLA
GIUNGLA

tt. redazione, allego alla pre-
sente Ia foro del mio record persaraie 8

Hc puuro notti intere nella “giungla”
per riuscire ad oftenere questo risultato,
ma alla fine ci sono riuscito!
.Anche io, come il sig. Barabino, sono
i st ‘mappa della stra-

da che ho seguito per raggiungere tutti i
tesor, mengo perd che la via sia una
sola e non esistano altre alternative. (Ma
non si sa nwl)

Possiedo inoltre lo schema complerc di
tutti i

Non sono sicuro che sia
15 gradivel un vostro giudisio (poseibd
mente buono).

Inoltre vorrei sapere come si fa_per
iscriversi alla MENSA (QI 154) di Clive
Sinclair.

Paolo Dente

Salve Paolo, la tua lettera & molto simpa-
tica ed & indubbiamente una prova della
tua videodipendenza. Come vedi, abbia-
mo cancellato i moh degli schermi del
concorso ITP, primo perché non voleva-
mo che i i ol Suggeriment (avorissero o
1o gli altri partecipanti, se-
Gondo, perchié. non. devi mandare 1a
Tisposta a noi ma allTTP (il cui indirizo
& sulla pagina pubblicitaria).

A proposito del concorso, tanto per non
sembrare scortesi, ti possiamo dire che
ci u alcuni ervori, quindi se vuoi spe-
rare di vincere controlla meglio. Natu-
ralmente non possiamo dirti quali sono
gli errori.

1 gipcoo videochimico invece non &

che compongono il parcotso di m/xu
Vi interesserebbe a

Complimenti ancora perlﬂ rivista che di
numero in numero diventa sempre pilt
completa e leggibile; interessantissima
inoltre la rubrica “List’, io ho da poco
acqm.s(ﬂtolm VICMegrazleavo‘hc

molte cose che non sono
renuta nex soliti manualil

calorosamente e
vederci al prossimo record (.sps-
riamolll).

Franco Lenzi - Bologna

perl.lnmrecordeqnxle
darci il fuo schema

modo, come awra et nel mamero 6 ci
Videogiochi, la_soluzione di

ormai stata ampiamente suggerita. Qb
nonostante nessuno ci ha mandato lo
schema completo di tutti i duecentocin-
quantacinque schermi di Pitfall, per cui
ci interesserebbe averli come documen-

A |
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to dell'abilita e capacita di uno dei nostri
mandarcelo, lo ricevere-

ASTROMASH
RECORD

Infine, grazie per i imenti per la
Tubrica “List”. Ci fa piacere sapere che
& apprezzata e che insegna qualcosa
che non si impara altrimenti.

UN PO’
MACABRO

carissima redazione di VIDEO
GIOCHI, siamo entusiasti deﬂ’u.scllﬂ di
questa rivista, prima in periamo
che la nostra lettera venga pnbbhcata
perché vorremmo sapere cosa ne per-
sate sul seguente gioco inventato da noi
Ci siamo rivolti a voi perché siete lecm
ci di fama mondiale, e siete gli unici al-
laltezza di correggere i nostri errori,
non ci of affatto. Un uomo &
stato incaricato dal governo di salvare
un bambino caduto in un pozzo artesia-
no. Per arrivare al bambino Tuomo deve
passare vari ostacoli come magma in
candescente che scende dal c\lmoolo,
insetti insidiosissimi che devono essere
uccisi. Sotto terra ci sono varie gallerie
che perd, non portano tutte al bambino.
Dam che questa cassefta per noi & adat-
al modulo Intellivoice dell'Intellivision,
l‘uomo ascoltando i gridi del bambino si
avvicinera a questo a seconda che la
voce sia pid forte. Dunque l'abilita sta
nel capire con chiarezza il messaggio
del bambino e quindi imboccare la gal-
leria giusta.
Matteo, Pino e Max
(The Best)

Caspits, addirittura tecnici di fama mon-
diale! Ci fate arrossire cari Matteo, Pino
e Max (The Best).
Ecco cosa pensiamo del vostro gioco: &
abbastanza interessante come idea, so-
pxammo per quanto riguarda le grida (@
si dice grida e non gridi,
) bR
da al salvatore del bambino.
Probabilmente, se qualcuno dovesse
un gioco del genere dovreb-

vicinanza o meno del bambino) non pre-
senta alcun problema tecnico, la
ne di provenienza delle grida stesse &
difficile da rappresentare in un gioco il
cui sonoro provenga solo e soltanto dal-
la.llopu]ame del televisore, cio da un
090 di provenienza. Cid nonostan-
(e, la vum idea ci piace, anche se po-
iventare un po

MONDIALE?

Spett. redazione di VIDEOGIO-
CHI, vi invito unita a questa lettera, la
fotografia del punteggio da me ottenuto
con Astrosmash dellTntellivision. Mi scu-
s0 per limmagine non troppo nitida del-
Ia foto, ma tuttavia il punteggio é ben
leggibile. Vorrei domandarVi se potre-
ste pubblicare a quanto ammonta il re-
cord mondiale di Astrosmash (nominato
ma non pubblicato nel rumero 3 della
pagina dei Bonus), e se potreste provare
nella rubrica “A che gioco giochiamo” le
seguenti cartucce:
Tennis, Football e Vectron dellTtelv-
sion e Microsurgeon e Atlantis dell

che primato, se non altro per leggere il

mio nome sulla nvista. Cosi, prova e

riprova, ho realizzato un punteggio che

credo ottimo al gioco “CRAZY

BLER’, da voi recensito sul secondo nu-
mero della rivista.

1l punieggio che vol vedete sulls toto
(scusate se non & venuta gran

quando voi avete dato consigli per una
buona foto io lavevo gid scattata) & stato

punteggio 190.140 dopo aver superato
11 0 12 fasi (non Io ricordo esattamente)
e dopo che il mio ‘gobbler’ ha ingurgita-
to circa 65 frutti (dato che questi appaio-
no sul video con la frequenza di uno
ogni minuto e non ‘a caso’ come erro-
neamente voi avete recensito).

Per render veritiero ancor di pid il mio
record (che, modestia a parte, credo
che resistera a lungo e potra essere

solo dal i

gic sempre per i o |
miei pil calorosi auguri per il futuro di
Questa oftima rivista e nello stesso tem-
poVi

Bivona Giuseppe

A quanto ci risulta il record mondiale di
Astrosmash & stato stabilito da un lettore
di Videogiochi, Flippo Benvemuto, 13
anni, di Piacenza (vedi anche Ready
i Jumero) che ha totaimato e

5 693 150

ng\laxdﬂ le prove delle cas-
ata i le citate, la prova di Microsur-
geon & uscita sul numero 6. Per gli altri
titoli, abbi un po' di pazienza: prima o
poi arrivera anche il loro turno.

HANIMEX
MON AMOUR

vi dico
che dal 4 quadro in poi ho pofuto ‘man-
giare' solo (e non sempre) due mostri,
per ogni vitamina dato che il tempo a
disposizione per mangiarli & di 3" appe-
na (e non 5" come dite voi).

Spero di aver fomito abbastanza dati.
Ecco ora il mio indirizzo completo, nella
speranza che il mio primato resista di
mesi e che vinca l'abbonamento alla vo-
stra fantastica rivista.
Ringraziandovi anticipatamente, attendo
solo di leggere sulle pagine BONUS' il
mio nome.

Roberto Cuttone

Tanto per cominciare: il tuo record per
problemi tecnici apparir sul numero di
settembre, ma non dovrebbe essere un

complimento, certamente un ottimo
punteggio.

Grazie per i conslgh suggerimenti e
correzioni r anti Crazy Gobbler.
PS. lopmlnaa.ltxa lette-

Spettabile redazione di “Video-
giochi”, sono un diciassettenne appas-
sionato di videogiochi ed ho molto ap-
prezzato la vostra rivista che riempie
una lacuna nel settore dsIJ ‘editoria di vi-
deogiochi. La vostra rivista & a mio
parere ile se non per due di-
fetti: il ritardo eccessivo (il umero 4 di
aprile nelle edicole di Catania é uscito il
20 maggio) e la mancanza della ‘costola’
che renderebbe la rivista pil interessan-
te da collezionare (specie in questi ulti
‘mi numer), nei quali avete aumentato 11
‘numero delle pagine).

Essendo in possesso di un sistema di
videogiochi HANIMEX HMG 2650 (una
‘marca poco reclamizzata ma senza dub-

re con altri record: l'indirizzo lo sai.

hi-Fi clued

Piazza Marucchi, 2 Roma Tel. 8445343

Novité - Anteprime - Permute
Noleggio - Vendita anche per
corrispondenza contrassegno

blo ir ed avendo

vostra rubrica 'BONUS, mi sono dato
‘d; Jed 4 o cercato di realizzare qual-

Jn? r,qxw ?Lef':gse a Pﬂv&re bl'n}'.‘\d
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Potete

riguardo all’a cceuodo ideato p.x m-
sformare il disco direzionale Intellivi-

sion in un comando a leva?
Certamente: si tratta di una coppia di
piccoli joystick che si applicano al di
sopra del tradizionale disco della Mattel,
facilitandone I'uso per chi preferisce uti-
lizzare i comandi a leva. Hanno comun-
que una funzione puramente meccanica,
@ non certo elettronica. Girando per Mi-
lﬂl\o, abbiamo avuto occasione di vede-
posti questi accessori anche presso
lﬂ Vldex di via Galvani, e pensiamo
quindi possiate reperirli presso tutti i
‘negozi specializzati, al contrario di quel-
Io che vi avevamo precedentemente an-

una cartuccia Demon At-
tack camp.ﬂbﬂc con la consolle Phi-

Lips?

Nel momento in cui scriviamo non &

ancars ie, ma sard pr presentata
SIM-Hi Fi IVES dalll , insieme

o Atonis anchress compatibile con il

Videopac.

Che differenza c'é tra un flipper
ed un bigliardino?
Domanda piuttosto insolita: non avrerm-
mo mai creduto che qualcuno non cono-
scesse la differenza tra un flipper ed un
bigliardino; ad ogni modo ecco la mpo
sta. Solitamente, almeno in Lombardia, il
bigliardino & uno dei tanti nomi del cal-
cetto o calciobalilla, quindi la differenza
con il flipper esiste eccome ed & tal-
mente ovvia che ci pare superfluo illu-
strarla. Cid nonostante in alcune zone
d’l(nhl il ﬂ.\vpet viene chiamato anche

igliardino elettronico e, per abbrevia-
re, bigliardino. Ovviamente in questo ca-
S0, trattandosi della stessa cosa, non c'é
differenza. .

Come fate a rispondere nel Po-

mdnlhm-mm'kllmncnevi
arrivano in

A DOMANDA
RISPONDE

interesse generale oppure che ponguno
domande curiose e particol

lo comprato una cassetta del-
l'bum Atlantis, Usandola mi sono
accorto che al “dodicesimo giorno” si
ferma. Sono tornato dal negoziante e
mi ha detto che in tutte le cassette che

ha venduto succede la stessa cosa.
vero?

E proprio vero, al dodwenmn giormo (e
dodicesima notte) il termina. Ma &

cost Grave? 1a fida 1 Atlants conaiste
proprio nel colpire il maggior mumero di
assalitori e totalizzare piu punti che si
pud in dodici giomi (e dodici notti).
Anche Pifall, ad esempio, & un gioco a
tempo: non duwa pib di venti minnti
eppure nessuno ha mai avuto niente da

dire. E una regola del gioco, allo stesso
o e non si pusd tocca-
re la palla con le mani. Se vuoi giocare a
pallone non tocchi la palla con le mani,
se vuoi giocare ad Atlantis cerchi di to-
talizzare il massimo punteggio nei dodici
giomi (e, dodici notti) consentiti. Tutto
qui.

E vero che Ms. Pac-Man ¢é pii
difficile da controllare del suo piu
noto compagno?

No, non & vero. Ms. Pac-Man si controlla
allo stesso modo del suo pit noto com-
pagno: con un joystick a quattro direzio-
ni (parliamo della versione da bar),
identico al joystic montato sulle macchi-
ne del suo pil noto compagno. Casomai
sono i fantasmi di Ms. Pac-Man che so-
no pit difficili da controllare, nel senso
che non si muovono s schemi
predeterminati e predeterminabili come
quattro fantasmi che inseguono il suo
pill noto compagno.

Nel Vic 20 esiste V'entrata per le
oppure esiste un accessorio

cassette

aggiuntivo?

Parlando di videogiochi si pud dire
cartucce

che ente scrivendo :ﬂnm-
lltn!. al mittente!

Se rispondessimo personalmente a tutti
quelli che ci scrivono la rivista uscireb-
be un mese si e cinque mesi no; le lette-
re che riceviamo sono proprio tante e ci
€ materialmente impossibile farlo. Ad

ogni modo, come hai potuto vedere, il
Pom della Posta non & mai meno di 7/8
pagine, quindi per ciascun numero ri-
spondiamo a molte lettere cercando di
soddisfare tutti, soprattutto

r?.\ells dplpar‘de chﬁ(pbsson:‘:ggf:\dg

o cassette

(anche se la parola esatta & la prima);
parlando invece di computer bisogna
essere pxecm e chiamare cartucce le
cartucce e cassette le cassette. Questo
perché i computer accettano programmi
i cartuccia e programmi su cassetta,
ciod laudiocassetta dei normali registra:
tori. Fatta questa precisazione, veniamo
alla tua domanda. Crediamo che tu in-
tendevi dire cartucce e
mpom 11 Vic 20 ha un'entrata apposita
per le cartucce, posta nella parte poste-
riore dell'apparecchio, a cui

ce compatibili con il Vic 20.

Nei giochi Mattel ci sono sem-
e | le mascherine per i comandi? E
possono essere anche due?

Das dormand, duo risposts, Ala

Ia risposta & affermativa: nelle confezioni
delle cartucce-gioco Mattel per Ilntelli-
vision (come nelle confezioni delle car-
tucce di altre merche per I'ntellivision)
ci sono sempre — immancabilmente, a
meno di qualche errore di confeziona-
mento — le mascherine per i comandi.
Anche la seconda risposta é affermativa,
ma la domanda va riformulata: non & che
possono essere anche due, sono sempre
due le mascherine incluse poiché due
sono i comandi della consolle.

Quale sara il prezzo dell'Atari

L'abbiamo gid annunciato nel numero
scorso, ma pud sfuggire: I'Atari 5200 non
verra mai importato in Italia, quindi non
sara stabilito alcun prezzo ad esso relati-
i r il 5200 saranno
in Italia, ma saran-
no compaubxh con il nuovo home com-

Par comiait sapp o, USA Pl
5200 si pud trovare a prezzi abbastanza

‘buoni: all'incirca intorno ai 200 dollari.

i
Certo che esiste. Per averlo puoi richie-
derlo al tuo rivenditore di fiducia (che

lnd.muo & Via Cherubini 6, 20146
Milano.

LA 2° VITTORIA DI VIDEO GAMES
COMICS
DI RICCARD?‘IEARONI DETTO

il nostro accorato appello Ricc ci ha mandato la 2* parte del suo
be].l.issimo fumetto. Ovviamente la pubblichiamo immantinente (la rima non & venu-

jﬁmw il seguito.
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READY

ACCESSORI: UN JOYSTICK
DA COMPETIZIONE

t‘*‘m:::mw?r::z. o
con la mano destra (ovviamente | aveva softovalutato Ia
‘per chi non & mancino, altrimenti @
Pibresvre e s | v o
base defotick s negli ult
Master & celleglbﬂb al | dell'anno. I rivenditori infatt, da
Vwmanei]\hczﬂadi tempo abituati a una ri
venditaa LSBI)OOpreuenu!u software che superava di molto
rivenditori della rete Tofferta, avevano preso labitudine
Audist-videogiochi. i i
e gt
ivament , non
DRAGONFIRE E NO ESCAPE. =l
DALL’IMAGIC PER IL VCS SrIAT
(E L'INTELLIVISION) < Soen fri g v
SIM-] (almeno quelli di

In o delle novita

IM (questo numero &
stato cmu.w prima del salone
milanese) potete cimentarvi con
due nuovi giochi Imagic per il
VCS, uno dei quali & disponibile
anche in vemone per
I'Intellivisi

Principe e della sua lotta contro un
temibile dragone sputafuoco che
hail controllo del castello del Re,

suo padre. Per cacciare il drago
dal castello, il Principe deve prima
Tecuperare tutt i tesori in esso
‘contenut evitando di farsi colpire
dalle palle di fuoco che il drago
maligno gli
No Escape, che

contro.

originariamente i chiamava
Escape from Argos, Fn il
cia. Al

cominiacono i wtodaltemplo i
cui ha luogo Jo scontro cosi
cadendo vadano a colpire o Furie
. Pegaso, il cavallo
0, rasporta Giasone da un
i volta che

comando di Glumw in mmlog-co
Argonauta, il giocatore deve
combattere contro le terribili Furie
che lo attaccano senza sosta. Il

questi ha distrutto tutte le furie. Ma
‘quanto pud durare?

alle per
i soci dei club Activision che si

© La 20th Century Fox, la cui

Mmdau-wmm”umm
punti (reco
nmumdlmuvmd'lhnvma
Electronic:

mvmtmnwsmlwmm&
lasciandosi

© Le vecchie siof-machines
elettromeccaniche dei casind di
Las Vegas e Atlantic City,




Nexar” (sfida di Nexar) ed & la prova pit
difficile; infatti pur partendo dal prim

‘ livello avrete contro i dischi che i
avvicineranno a velocita diverse. I
commutatori di difficolta vi daranno la
possibilita di iniziare con 5 o 3 schermi
quello di sinistra, mentre quello di destra
se non terminerete il livello entro i 99
secondi vi fara perdere uno scudo oppure
la partita intera.

Vi consigliamo sempre la prima
soluzione, vi arrabiereste parecchio
perdere la partita dopo essere arrivati al
90 livello avendo magari una buona

di scudi, per uno “stupido” segnale
radioattivo mancato allultimo secondol

PUNTEGGIO

Dicevamo che il gioco vi ripaga
della difficolta a cui siete sottoposti. Al
primo livello erete 200 pun'.l per
ovm segnale radioattivo abbattuto,

dischi invece si avvicinano a 8 velocna
diverse. Il punteggio & basato sulla
velocita dell'arma nemica e varia da un
‘minimo di 50 punti ad un massimo di
2.000. Passando al livello successivo
avrete piil segnali radioattivi da eliminar
sempre in 989 sec., ma il numero del hvel.lo
vi moltiplichera il punteggio; cosi se
arriverete al 99 livello colpendo un

guadagnerete 198000 punti (200

X 99).

Ilivelli sono 99, mentre il

unteggio massimo raggiungibile ¢ di

999.995. Superata questa cifra il gioco
proseguira ma il punteggio si azzerera.
Non dimenticatevi quindi anche il livello
che riuscirete a raggiungere per provare
la vostra abilita. Spectravision assegna poi
i seguenti gradi a secondo del punteggio
raggiunto: fino a 29995 cadetto, fino a
99995 cadetto avanzato, fino a 299995
guerriero stellare, fino a 699995 guerriero

di Spectra, infine fino a 999995 legione
degli scelfi.

STRATEGIA

11 primo consiglio che vi diamo
riguarda il modo di ottenere il maggior
numero di punti. Fate in modo di
eliminare subito il maggior numero di
segnali; fermatevi poi quando ve ne
mancano uno o due e concentratevi sui
dischi. Farete durare di pia il livello
riuscendo cosi ad ottenere pili punti.
Occhio perd a non perdere di vista il
tempo ed eliminare gli ultimi segnali
prima del suo scadere. State attenti a non
‘muovere troppo velocemente il vostro
‘mirino perché potreste sbattere contro
<qualche arma nemica; non rimanete
anche troppo fermi soprattutto dopo aver
colpito un disco od un segnale, i loro resti
potrebbero eliminarvi, Essendo gli

aftacchi nemici molto frenetici vi conviene
rinunciare a qualsiasi stile e sparare
sempre senza mai lasciare il fatidico
bottgucino rosso. Non dimenticatevi che
colpendo un segnale radioattivo otterrete
anche un piccolo Bonus i 3 sec;
potrebbe esservi utile in situazioni
disperate. Tentate di colpire i nemici
quando sono il pid lontano possibile,
avrete cosi pill tempo e maggior spazio
per evitarli. Se vi trovate senza pi scudi
o datevi per vinti e ricordatevi che ogni
10.000 punti ne vincete uno. Infine se i
‘vostri riflessi sono troppo provati, il polso
i crea alcuni problemi, il dito non lo
sentite pili, eppure state andando
veramente forte potete chiedere una
sospensione: bastera spostare
commutatore color/B&W e come d'incanto
la partita si fermera pronta ad essere
ripresa appena vi siete ristabiliti. State
certi che se riuscirete a raggiungere i
Livelli pit alti sara di non poco aiuto visto
lo stress e la concentrazione a cui sarete
impegnat

Un vecchio film di fantascienza di
una decina di anni orsono (VIAGGIO
ALLUCINANTE) narrava la storia di un
gruppo di medici che veniva
‘miniaturizzato in una sonda da inviare nei
turbolenti meandri del cor 0 con
lo scopo di debellarne da.ﬂ'mlamo le
gravi malattie che ne mettevano in
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pericolo la vita.

‘Un'idea tanto originale non poteva
e stautalacon profit dai

videogames che, in

e S MAGIC crea
appositamente per gli Tntellivisionaires’
(cosi vengono chiamati negli USA i
fanatici-Mattel), hanno veramente
superato s stesiin quantoa relismo i
effeti sonori e
i nvece el VCS Atari
dovra aspettare larrivo dall’America della
Cartucaia "FANTASTIC VOYACE"
(Games of the Century) che & basata sullo
stesso soggetto.

1L GIOCO

Allo Xenon Medical Center
affluiscono senza sosta le vittime di una
accidentale fuoriuscita di gas letali da una.
cisterna avariata: la situazione & critica,
perché ben 197 persone hanno subito in
modo pit 0 meno grave le
della micidiale esposizione. Voi siete
Tunico che pud salvarle, avvalendosi di

sonda robotizzata (il Robot Probe)
che, inserita nel corpo del paziente,

la potenza che gli é mdxspensablle per
portare a termine I'

SCHERMI

Gli schermi del gioco sono
complessivamente due. Nel primo
mostrata la cartella clinica computerizzata
del paziente: in essa sono forniti tutti i dati
relativi al suo stato di salute generale & a
quello
sovraintendono

Le condizioni di salute (qenen.h e
particolari) possono essere
complessivamente cinque: GOOD
(buone), FAIR (discrete), SERIOUS (serie),
CRITICAL (critiche), TERMINAL (klpl“()
In quest'ultimo caso & inutile dirvi che
paziente avra raggiunto la pace atenu e
voi non potrete pin intervenire.

1l secondo schermo ci mostra
invece l'interno del corpo malato,
rappresentato nel suo funzionamento con
accuratezza e dovizia di particolari.

Al centro del video si trova il
vostro strumento di azione, il Robot
| & un piccolo quadratino bianco che si
sposta nell'organismo per mezzo del

ischetto direzi

i trattamenti pity

per curare le diverse affezioni.

Lintervento nonsar r i semplic

s ehe T otaball Baei T OBIETTIVO DEL GIOCO

BT il ae e e msemanil Obiettivo primario del gioco & di
estranco nel loro regro, & | compiere up intervento di microchirurgia

i

oy e L

i el paziente che risultano

afflitti dai disordini can
dall'avvelenamento, al lme di ristabilire
uno stato generale clinicamente
“BUONO".

Obiettivo secondario & quello di

viene corrisposto alla fine dellintervento

in base a differenti parametri (grado di
difficolta chirurgica, stato iniziale e finale
del paziente ecc.).

Certo Ippocrate (quello del
giuramento) avrebbe qualcosa da dire su
questo farget cosi venale e pnvo di
contenuti morali, ma il libret o di istruzioni

si affanna a specificare che i proventi
verranno interamente devoluti ad
associazioni benefiche.

COMANDI

1 comandi sono sfruttati piuttosto
intensamente ma consentono comunque
una manovrabilita pit che soddisfacente
sia nel movimento del Robot Probe, sia




nella selezione dei trattamenti medicinali
pit appropriati.
co direzionale ha due funzioni

fondamental:: sposta la sonda allinterno
del corpo e “spara” le medicine nella
direzione desiderata.

tastiera assolve anch'essa a
molteplici funzioni: allinizio del gioco
viene usata per selezionare i pazienti che
dovranno essere operati, mentre in
sequito servira principalmente per

‘malattie da affrontare sono
mcllephcl ed affliggono diversi organi: un
paziente pud essere
contemporaneamente affetto da CELLULE
TUMORALI al cervello, COLESTEROLO
nel sangue, CATRAME nei polxnom
CALCOLI renali
mteshnah O, INTEZIONI BATTmCHE

" a maggior parte di questi disturbi
viene curata con gli Ultrasuoni, ma le
infezioni virali possono essere debellate

predisporre le terapie.

iocando in due, con un comande

unicamente con gli antibiotici, manﬂ'e i

potrete manovrare il movimento del Rabat

batteri vengoro neutralizzati co

Probe, e con l'altro un vostro fidato

Yaspirina. Ora non c resta cho affvontare

assistente si occupera dei medicinali.

Toperazione vera e propria.

BISTURL..
La sonda si muove agevolmente

nel sistema circolatorio (di colore rosso e

viola) e in quello linfatico (arancione):

Dopo aver selezionato un paziente
su.l.la tastiera, appare la sua cartella

: non perdetela mai d'occhio
pen:hé & una vera e propria banca di dati
che vi terra costantemente al corrente

spostala attraverso altri less\lh saxa ben

sull'evolversi dell'operazione. Aftraverso

pib difficile e inoltre vi procur
Tiasioci atticehi d Gidbu bianchi,

le informazioni che vi fornisce
apprenderete quali sono gli organi sui
necessario un pronto intervento.
A questo punto potrete entrare nel
ne

fantastico e variopinto microcosmo di

organismi pronto a ricevere i benefici
delle terapie che voi deciderete di
adottare
Muovetevi dunque verso le parti
pit colpite dalle affezioni e distruggetene
e formazioni con rapidita ed efficacia: la

sonda ha a disposizione un limitato
ammontare di energia, esaurito il quale
Toperazione sara terminata.

1 vostro primo problema sard
dunque di impostare una strate
movimento allinterno del corpo i
‘massimizzi il risultato ottenibile
minimizzando al tempo stesso il dispendio
di potenza.

In questo senso i grattacapi

‘maggiori verranno provocati dalle

infezioni, perché mentre la maggior parte |
dei malanni ¢ localizzat

specifico, i VIRUS si distribuiscono

uniformemente lungo tutto il corpo, e vi

obbligheranno a vere e proprie gimkane

tra i vasi sanguigni per distruggerli, con

e 1 S
P@llfy ZdIny

consoguente spreco d energia.

BATTERI invece compaiono
clsua.!meme sullo schermo ed hanno la
sciagurata tendenza ad amcwsi al Robot
Probe per succhiame la pot
liberatevene subito, perche Somo i veri
& propri vampiri di energial

Anche i globuli bianchi
cercheranno di attaccarvi se
abbandonerete il sistema circolatorio e
quello lesinate loro una
buona dose di ultrasuoni affinché non vi
moles\me ulteriormente. Un'altra affezione

rmiciosamente su tutto il corpo &

hc@s’rz} O, che danneggia il cuore

CONSOL COLECO
CONVERTER
TURBO CON CASSETTA

430.000
149.000
118.000

ZAXXON 76.000
DONKEY KONG 66.000
PUFFI (SMURF) 66.000
VENTURE 66.000
COSMIC AVENGER 55.000
LADY BUG 55.000
GORF 55.000
WIZARD OF WOR 55.000

CARNIVAL | 55.000

CASSETTE MATTEL

DONKEY KONG 66.000
VENTURE 55.000
MUOSE TRAP 50.000

CARNIVAL 50.000

CASSETTE ATARI

DONKEY KONG 66.000
VENTURE 55.000
WIZARD OF WOR 50.000
GORF 50.000
MUOSE TRAP 50.000

CARNIVAL

IMAGIC PER ATARI

ATLANTIS 39.000
STAR VOJAGER 39.000
COSMIC Af 39.000

RIDDLE OF THE SPHINX

DEMON ATTACK
DRAGON FIRE
NO ESCAPE

75.000

IMAGIC PER MATTEL

ATLANTIS 69.000
BEAUTY AND BEAST 69.000
MICROSORGEON 69.000
DEMON ATTACK 69.000
DRAGON FIRE 75.000
TROPICAL TROUBLE 75.000
SWORDS & SERPENTS 75.000
ICE TREK 85.000
DRACULA 85.000

NOVA BLAST 85.000

VECTREX 470.000
BERZERK 70.000
CLEAN SWEEP 70.000
SCRAMBLE 70.000

VIDEOGAMES
ELECTRONICS

MILANO - Via Vitruvio, 38
Tel. (02) 27.16.343
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impedendo un regolare afflusso della
circolazione san a: dal momento che
i polmoni sono s propri coacervi
di queste particelle, quando lavorerete su
di essi per liberarli dal CATRAME, non
trascuratene i massicci ammassi perché
otterrette il duplice effetto di ripristinare
Ia funzionalita di ambedue gli organi con
un solo intervento, Il gioco termina in tre
‘modi: uscendo dal corpo alla fine
dell'operazione, esaurendo la potenza
disponibile della sonda oppure, infine, nel

riapparird automaticamente la cartel
clinica che, per I'occasione, vi mostrera
anche la parcella ottenuta per l'intervento
effettuato.

Per finire, vi consigliamo un
piccolo trucco sicuramente assai poco
ortodosso ai fini della prassi operatoria,

ma ugualmente molto efficace: se un
BATTERIO vi aracca @ non riscite ubiio
a selezionare il medicinale pi
appropriato per eliminarlo (ASPIR]NA)

azione ritornando sulla catela clinica per
prepararvi ad affrontarlo successivamente
con piil calma.

‘CONCLUDENDO

gioco & francamente uno dei pid
riusciti che abbiamo esaminato finora:
Iimmagine del corpo vi investe
letteralmente con i suoi fantastici colori ed
i dettagli realistici fino allinverosimile.
Anche gli effett sonori sono travolgent: il
battito del cuore vi accompagnera per
tutto il “viaggio” ed aumentera
parosslsucameme quando la potenza
mincera a scarseggiare, mentre quando
Wicreraisnel il o o
ascoltare distintamente il respiro del

e.
La giocabilita & bucna e soddisfa
pienamente anche se avremmo preferito
un sistema di punteggio pii razionale al
posto delle poco realistiche parcelle.
Insomma, se siete stanchi dei soliti
labirinti e dei viaggi interplanetari, questa
e una buona occasione per sperimentare
ulcosa di veramente diverso e i
te al tempo stesso: buona

VIDEO GAME CARTRIDGE

Ppotrete temporaneamente bloccare la sua |

FOR USE WITH THE
ATARI" VIDEO COMPUTER SYSTEM'

Questa novita della Activision, da
noi anticipatavi nel numero due di
Videogiochi, rappresenta una piacevole
variante ai goffi e lenti giochi sullo sci.
Infatti, al comando del vostro fido P41;
| dovrete percorrere un tracciato tra dei
piloni nel minor tempo possibile. Dovrete
cioé fare uno slalom tra alcuni

imi piloni, evitando di fare

sbattere il vostro aereoplano contro gli
stessi piloni e contro gli altri ostacoli.

COMANDI

Si usa il joystick. Con il tasto si pud
‘aumentare la velocita dell'aereoplano.
Man mano che questa aumenta, vedrete
I'aereo allontanarsi dalla sua ombra,
'mentre sale di quota. Il joystick serve
soltanto a fare virare I'aereo. M\wvendalo
verso sinistra, inclina l'ala sinistra

quella direzione. Spingendo il )oysuck &
destra, l'aereo scivola d'ala in quella
direzione. Spingere la leva in avanti o
indietro non da nessun effetto.

OSTACOLI

Gli ostacoli che incontrerete lungo
il percorso sono di tre tipi. Innanzitutto ci
s0n0 i piloni. Dovrete fare passare il
vostro P41 a destra dei piloni rossi e a

Sﬁf“ﬁ e el

sbatte c
Tj, alem. fﬂcendovn cosi

perdere attimi preziosi per farlo ripartire.
c: sono poi gli alberi. Questi non hanno
alcuna funzione se non quella di dare
fastidio. Bisogna evitarli in ogni modo. Il
terzo tipo di ostacolo & la mongolfiera.
Grossi palloni gialli aftraversano
lentamente il percorso sbarrando il passo
al fido P41, Anche alberi e mongolfiere,
se toccati, fanno perdere secondi
preziosi. Dello scenario fanno parte anche
le nuvole, ma possono essere “trapassate”
senza problemi.
VARIANTI

In Sky Jinks ci sono 5 diversi

giochi. Nel gioco 1 il percorso comprende
25pumn 1l gioco 2 ne ha 50. Tl gioco 3 75.

1l gioco 4 99. 1l gioco 5 comprende
anch'esso 99 piloni ma, ogni volta che
selezionate questa variante, il percorso si
presenta diverso. Il oonmmll(ore di

lifficolta fa variare degli alberi
Presents urgo  percorso, Nella

“A” ci sono alberi collocati proprio lungo
il percorso pil breve, cioé quello che
seguireste se non ci fossero le piante in
mezzo. Ne].la posizione “B" i sono molti
meno rso risulta pitt
piacevole e  Setioo’ 5 ea seloll
commutatore sinistro in quanto Sky Jinks
@ per un solo giocatore.

STRATEGIA

In questo gioco non si pud parlare
di una vera e propria strategia, ma solo di
alcuni consigli per abbassare di qualche
decimo il vostro record. Il vostro aereo,
quando Io fate virare, non risponde
immediatamente al comando. Per questo
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SHARP SHO

MATTEL ELECTRONICS INT.
L. 29.000
INTELLIVISION rime

Questa novita Mattel ¢ la prima
cartuccia per un videogioco che spproda
in Italia con lintento serio e spex
dedicarsi alla fascia di utenza mfarmle
quella che va dai quattro anni di efd in su,
per intenderci.

per mesi e mesi siete stati
tormentati dai vostri fratellini, che

© una, quella che si difende, & comandata
dal computer.

La passa automaticamente
nelle mani del QUARTERBACK (il regista
della squadra), che dovra a sua volta.
lanciarla a uno dei due ricevitori che

smarcarsi in prossimita della
zona goa.l
1l passaggio viene effettuato
premendo il pulsante “FIRE” e lobiettivo &
di totalizzare il maggior numero di punti
— 7 per ogni “touchdown” — nello spazio
di tempo consentito.
Crafica ed effetti sonori sono nella

dalla cartuccia originale Intellivision.
SUBMARINE

Siete al comando di un sottomarino
che vaga in un fiordo norvegese (perché.
10, va tanto di modal) alla ricerca di navi
da affondare.

11 vostro mezzo si muove
automaticamente su di una ipotetica linea
orizzontale in fondo allo schermo.
Premendo il solito pulsante le vostre
camere di lancio libereranno i potenti
siluri all'indirizzo delle imbarcazioni
nemiche, che si muovono casualmente
nella parte superiore del video.

sono i rumori che fanno la
parte del leone: il sibilo dei siluri ed il
rumore dell'esplosione sono molto
realistici e danno proprio 'idea di una
vera battaglia.

STAR GUNNER
& si

volevmo a tutti i costi “ Ia

jostra preziosa consolle per cimentarsi
e giochi di cui non capivano
assolutamente nulla, SHARP SHOT servira
tanto a loro quanto a voi.

Da un lato essi potranno
sperimentare con soddisfazione le
emozioni dei giochi Mattel e allo stesso
tempo vi lasceranno tr: per un bel
o’ di tempo, almeno fino a quando non
vorrete mppropmm del sistema.

programma consiste di ben 4
giochi (d)consl quattrol) a tempo pex lo2
glocatori, aventi come denominator
comune una semplicita d'uso veramema
disarmante: pensate che dei complessi
comandi Intellivision viene utilizzato solo
il pulsante laterale di fuoco!

FOOTBALL PASSING

E il classico gioco del football
americano, per certi versi simile — ma
non !ZOPPQ al maby nostrano.

Liazione si svolge costantemente in
prossimith di uns ipoteic inea di GOAL,

86

Py ey B e

il pit

graficamente, anche perché si ispira in
modo palese a quel p)ccola gioiello di
effetti che & SPACE BA'

11 problema qui é d.l el.mumre con
Tausilio di provvidenziali razzi fotonici,
quante pil astronavi nemiche si
pareranno davanti allimplacabile “occhio”
del vostro mirino, che & posizionato in
modo fisso a lato dello schermo.

La sfida & diretta con il vostro

rsario, che dispone anch'egli di un
xmrmo allaltro lato.

Battete quindi il vostro compagno
di giochi sparando a pid non posso
all'indirizzo delle formazioni nemiche:
vince chi dei due lmhm i ‘maggior

cielo mlhlo Mattel suscita sempre in ot
grande ammirazione.

MAZE SHOOT

Anche quila sfida & da giocare in
contemporanea CO Un VOstro amico.

Lo sfondo del gioco & un labirinto
ai cui piedi sta il vostro fantomatico arco,
di cui potete scorgere la freccia pronta ad
essere scoccata.
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Dall'alto dell'intricato maze esce
ogni genere di nefandezza: mostriciattoli,
ragni, esseri stranissimi che voi dovrete
colpire scoccando il dardo nella direzione

La mira non & agevole, poiché la
freccia si sposta automaticamente in
modo perpendicolare ad un asse
immaginario, e cosi dovrete azzeccare il
momento gluslc per tirare il colpo.

Tra tutti questo & forse il
piu divertente: li freccia pué rimbalzare
sulle pareti del labirinto permettendovi
cosi di calcolare stupendi effetti di

“sponda” per colpire il bersaglio
desiderato.

‘CONCLUDENDO

La intrinseca utilita di questa
cartuccia ci sembra evident rmette di
verificare e di incrementare le attitudini di
un bambino al tempismo e ai riflessi, doti
che gli saranno indispensabili in ogni
momento della sua vita.

_ Ma lasciamo stare la pedagogia:

i virgulti, futura linfa della
nostra umanita (wow!) avranno finalmente
la possibilita di divertirsi veramente senza
bisogno di ammattire cercando di capire
come funzionano i giochi pit complicati.

i pit grandi, & bene che
stiano molto attenti ai loro giovani allievi:
oggi giocano c SHOT, ma
domani potrebbero batterli senza troppo
affanno a FOOTBALL, SPACE BATTLE
etc, affossando malamente tutte le loro
speranze per un brillante avvenire nella
“hall of fame' dei videogiochisti.

Fratellini di tutta Italia, unitevi
perché & giunto il vostro momento!

SHARP SHOT"

‘del mond
la lotta per ' e
stata uno dei temi dominanti di tutti gli
esseri viventi.

Quella che per il noto scienziato
Darwin era solo una ineluttabile selezione
mmn.la volta alla scelta degli organismi

invece in feroci e spietate battaglie
all'ulfimo sangue per la conquista di un
sospirato posto al sole nello spazio vitale.

Logico dunque che anche gli abissi
‘marini non potessero sottrarsi a tale
ferrea legge della giungla, che afferma
categoricamente che il pesce grosso
‘mangia quello pic

Questo in iona.nn & lo spirito i

Shark, nuovo gioco Mattel in cui un
intrepido pesciolino cerca
disperatamente di sopravvivere in un
affollato braccio di mare popolato da ogni
sorta di predn(ore mzco La sua unica
speranza & ‘mangiare qualche
pesce pit piccolo di T per uqume
Ppeso e potenza che gli permettano di
diventare anch’esso un temibile

wversario per chiunque.

11 nostro piccolo amico dunque,
continuando a cibarsi, ingrossa fino a
raggiungere la massima potenza: giunto a
quel punto sara un vero e proprio re degli
abissi, ma dovra sempre guardarsi
aftentamente dal morso assassino dello
Squalo, delle Aragoste e dei Granchi e
delle viscide Meduse, contro cui la lotta &

e

ZX Spectrum

Lo trovi anche nel tuo
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1 pesciolino & comandato
essenzialmente dal disco direzionale,
mentre la tastiera assolve funzioni di
selezione del numero dei giocatori e di
difficolta del gioco. I tasti 1, 2 e 3 pero,
durante lo svolgimento della azione,
hanno anche un importante compito:

remendone indifferentemente uno si
avra un effetto di “booster” sulla velocita
del pesce, che potra cosi sfuggire pid
rapidamente ai suoi nemici. Sempre in
tema di nemici, rispetto ai pesci
cosiddetti “normali” & solo una questione

grandezza: potete mangiarli

unicamente se almeno hanno la vostra
‘misura, ma non altrimenti, senné guai a
voi! Gli altri invece devono essere
sconfitti con astuzia se vorrete disputare
sempre delle buone partite.

Lo SQUALO & il pit perfido di tutti:
se appena vi tocca con il muso o la pinna
siete spacciati. Fortunatamente anche lui

punto debole, la coda.
Mordeteqhela pidl volte prima che esca
dallo schermo e avrete partita vinta.

ARAGOSTE e GRANCHI hanno
prevalentemente una funzione di mortale
disturbo: se ne stanno quatti quatti sul
fondale salvo apparire all'improvviso con
repentini balzi dagli intenti bellicosi,

La MEDUSA interviene invece
quando il vostro strapotere comincia ad
essere intollerante: non esiste alcun modo
per sbarazzarsene e quindi farete bene a
starvene accuratamente alla larga.

MORTE DI UN PESCECANE
Allinizio del gioco potrete

SHARK! SHARK!"

giostrare tranquillamente tra i pesci e
divertirvi a spese loro senza troppa fatica:
successivamente la lotta diverra pit
serrata e vedra come protagonista
principale lo squalo, sempre pit furbo,
veloce ed imprevedibile con il passare
del tempo.

Come abbiamo accennato il suo
punto debole @ la coda, e proprio i

te colpire, ma come? Appena
‘morso, il terribile predone dei mari si
rivolta repentinamente verso la parte
colpita: se sarete ancora nelle vicinanze
potrete \ente prepararvi a
visitare... il suo intestino! Polché lo SHARK
deve essere morso pit di una volta (da 3
a7aseconda della vostra grandezza) per
averne ragione, vi consigliamo una tattica
efficacissima e per certi versi simile a
quella del famoso gioco del “tiro all'orso”,

in senso orizzontale, ma i
ossia perpendicolarmente alla sua coda.
Con la forza che avrete impresso vi
allontanerete anche di un poco, per
evitarlo mentre si rivolta verso la parte
colpita: ora potrete affondare di nuovo il
colpo parte opposta e sempre con la
stessa tecnica.
Proseguite nell'azione con costanza
e pmma “ﬁmxln con relativa agilita e
guadagn

di punti.
Slppme che questa tattica ci ha
consentito, in circa venti minuti di gioco,
di totalizzare 70.000 punti e di accumulare
fino a 20 vite.
A proposito di vite, allinizio ne

avrete a disposizione cinque, ma ne
te altre sconfiggendo lo
josta, il granchio e
punti.

Ogni 1000 punti potrete inoltre
incrementare la vostra dimensione fino ad

Come si guadagnano i punti?
Abbuffandosi a pitt non posso,
naturalmente!

Un ultimo consiglio: cercate di
‘mantenervi sempre al centro dello
schermo, come ogni buon “fighter” che si
rispetti, perché le escursioni sui lati
Dmxebbem esservi fatali.

Permetteteci inoltre di invitarvi a
provare la versione del gioco per due
persone, perché & veramente uno spasso,
dal momento che i due pesciolini si
scontrano contemporaneamente in un
confronto diretto all'ultimo pesce, non
escluso quello dellavversario.

CONCLUDENDO

Questa cartuccia ¢ fatta apposta.
per essere giocata in ogni momento, e vi
Tegalera innumerevoli ore di
divertimento.

1 video ébend.w:snalusipeﬁc:
molto colorati, cosa che infonde notevole
vitalita all'azione di gioco.

1l maggior pregio di SHARK
SHARK sta comunque nella semplicita e,
francamente, proprio per questo Ci piace.

Grazie a questa semplicita potrete
conseguire lindubbio vantaggio di far
giocare qualsiasi vostro amico senza
dovervi dilungare in ore ed ore di
spiegazioni.

Vi sembra poco?

ATTENZIONE
Al GIOCHL.
PERICOLOSI

LA OTO S.P.A, IMPORTATORE E
DISTRIBUTORE ESCLUSIVO PER LA
A E & WATCH DELLA
O ETTE IN GUARDIA GLI
AMICI RWEND\TORI E CONSUMATORI
CONTRO IL MERCATO DI
CONTRABBANDO CHE OFFRE IL
PRODO'ITO NINTENDO IMPORTATO
\TTRAVERSO CANALI PROPRI DEL
MERCATO NERO
IL PRODOTTO ORIGINALE E

IDENTIFICABILE DALLA “GARANZIA
oro” PRESENTE IN TUTTE LE
INFEZIONI

LAOTO GARANTISCE 1SUOI GIOCHI
PER PROTEGGERE | SUOI AMICI
RIVENDITORI, NELL'INTERESSE DEI

CONSUMATORI, E PER
SALVAGUARDARE | RAPPORTI CON LA
SUA CLIENTELA.

o10sPA
DISTRIBUTORE ESCLUSIVO DI
NIENTENDO GAME & WATCH
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DA MODENA

Carissima redazione di Video-

giochi,
sono un vostro ammiratore di 13 an-
ni, abito 8 Modena e sono un patito
dei videogames.
Quando pochi giorni fa ho visto la
vostra rivista presso il mio negozian-
te mi sono incuriosito e ho pensato
di acquistarla. Ne sono rimasto entu-
siasta.
Mi piacciono molto i vostri articoli e
le vostre recensioni nonché il modo
con cui trattate la materia videoga-
mes e tenete informato il lettore. Le
vostre descrizioni dei videogiochi
sono buone e

vene anche in citta pit piccole.
Ebbene, Francesco, entrare in pn—

11, Atari 5200 e Cabel.
David Castelletti, Monza

LIntellivision II non & ancora impor-
tato in Italia: l'importatore non da la
cosa per imminente, anzi non dice
assolutamente nulla.

1’Atari 5200 non sara importato in It:
la societa distributrice Atari Italia
ritiene che il nuovo computer XL
800, che fa “girare” le stesse cartuc-
ce, sia in grado di soddisfare perfet-
tamente gli esigentissimi che si ri-
volgerebbero eventualmente alla
5200, con la sostanziale differenza
che il 600 & un computer, e che

computer...
11 Cabel, di cui non ci sono mai arri-
vate iate notizie —

‘ma persona nell'ambito
le & sempre un passo molto perico-
loso per una rivista: noi, francamen-
te, preferiremmo astenercene, e la-
sciare tutti — dico tutti — gli aspetti
promozionali nelle mani dei distri-
butori e dei negozi, conservando a
noi (e a voi lettori) quella assoluta
purezza e indipendenza che caratte-
rizza da sempre la nostra/vostra
VIGGH!

La catena BITSHOP PRIMAVERA si
& espansa in modo notevole, poiché
in due anni & andata da zero a quasi
cento negozi: dobbiamo pensare
che questi Bitshop sono negozi asso-
lutamente all'avanguardia, in quanto
gia due anni fa si erano dedicati alla
di un prodotto

anche il vostro angolo postale &
veramente degno di nota.

A proposito di posta, leggendo alcu-
ne delle lettere a voi mandate, e pitl
precisamente a “A domanda rispon-
de”, mi si é posato I'occhio su una
lettera che chiedeva del videoga-
mes Ms. Pac Man; ebbene qui a Mo-
dena é arrivato alla sala giochi.

11 vostro ammiratore...

allora i

Ci siamo rivolti alling. Salerni che
ne & il responsabile a livello nazio-
nale, e gli abbiamo “girato” la tua
domanda.

“Facciamo Bit Shop dovunque ci sia-
no tutti i presupposti perché abbia-
no successo: il mercato, la compe-
tenza del personale, la volonta di
farlo”.

le numerose sollecitazioni - se non
un certo numero di lettori che affer-
mano di possederlo, probabilmente
non & neppure pid in produzione, se
mai lo ¢ stato: non intendiamo dire
che i Cabel esistenti siano irreali,
ma che probabilmente si & trattato
della commercializzazione di una
serie di prototipi.
Ecco perché non ci sembra il caso
di dedicare ampi servizi a queste
consolle.
Vorremmo perd anche cogliere l'oc-
casione per far notare ai nostri letto-
ri che VIDEOGIOCHI & una delle
poche riviste come si suol dire di
senore che centra la sua attenzione
programmi, ossia sui giochi, an-
Bk Aodicars piit ampi spazi alla-
nalisi e alla critica del joystick o del-
la forma dell'etichetta contenente il
marchietto sistemata sulla parte po-
steriore interna del mobiletto della
consolle.
Speriamo sempre che tutti i lettori
apprezzino questa scelta dettata dal
comune buon senso.

Francesco Pattarin, Modena

La lettera di Francesco continua
i é non ichi

CONSOLLE
FANTASMA

sconti su home computer e come
mai i BITSHOP PRIMAVERA non

Vorrei che, dopo tante promes-
se, facestg pit servizi su Intellivision

A CHE COSA
SERVE UN
COMPUTER

Per la mia promozione i miei genito-

szaxcqlo a Modepa, pur essendc,
SO~ E

S

TCJST




READY

IL MATTINO

HA IL DONKEY KONG IN BOCCA

ACTIVISION IN BORSA

L'Activision si & vista accoglie-
re dalla Stock Trade Commis-
sion la sua richiesta di diventa-
Te una societa quotata con tan-
to di azioni e azionisti.
Per aumentare il suo capitale,
la societa di Mountain View ha
messo in vendita in USA e in
Europa ben 4 milioni di azioni
a 12 dollari I'una. Le azioni so-|
o state tutte vendute in un
battibaleno a dispetto di chi
dice che quello nelle societa
di videogiochi & un investi-
mento incauto. Questo aumen-
to di 48 milioni di dollari (circa
72 miliardi di lire) consentira
all'Activision di
una certa tranquil
re sempre pil agguerrito dei
iochi. Una cosa, a que-

stante il recente scossone di
mercato che ha fatto lanciare
la spugna a diverse societa.

sto punto, & certa: !Activision
continuera ad esistere, nono-

helieeios

=

1T

ming.

Gli americani non smettono di
stupirci per la loro capacita di
cavare sangue anche dalle ra-
pe. Le rape in questo caso so-
no i personaggi dei videogio-
chi: dopo le vitamine a forma
di Pac-Man arivano i cereali
per la prima colazione. Lim-
marcescibile divoratutto non &
solo in questa nuova avventu-
ra; anche Donkey Kong, il go-
pit famoso del mondo
(dopo King Kong, naturalmen-
te), & diventato un cereale pre-
dolcificato.
1 cereali per bambini negli
Stati Uniti usano da sempre i
personaggi piti disparati per
creare un rapporto di identifi-
cazione nei piccoli consumato-
ri. Ma | personaggi in voga so-
no ormai un po' vecchiotti - il
pit grande giovane tra i pit
popolari ha diciannove anni -
e le case produttrici di cereali
stanno lanciando una nuova
generazione di cereali per
ambini basati sui videogiocl]
1l successo che questi muovi
cereali stanno oftenendo é sta-
to sottolineato addirittura dalla
rivista di economia Business
Week che gli ha dedicato un
articolo in un numero recente
citando dati di vendita strabi-
lianti, La Ralston Purina, pro-
duttrice del cereale a forma di
barile Donkey Kong, e la Ge-
neral Mills, produttrice del ce-
reale Pac-Man (provate ad in-
dovinare di che forma &?), non
riescono a stare al passo con
la richiesta: gli scaffali dei ne-
gozi si svuotano con rapidita
impressionante.
11 vantaggio di questi cereali &
che sono basati su personaggi
e giochi che hanno gia oftenu-
to successo con i bambini,
mentre i loro cereali-antenati
sono nati nelle agenzie di pub-
blicita e hanno dovuto essere
imposti con lunghe e dispen-
diose campagne pubblicitarie.
Non che con i nuovi cereali
non sia necessario fare pubbli-
cita, anzi (la General Mills
intende spendere circa 20 mi-
lioni di dollari ovvero 30 mi-
liardi di lire per promuovere i
Pac-Man cereali), ma “lancian-
do un cereale basato su Pac-
Man, non dobbiamo affrontare
il lungo, arduo e costoso sfor-
2o di promuovere un nuovo

nome e una nuova identita”

afferma un responsabile della

General Mills.

Quale sara il prossimo uso di
Man?

MATTEL
PARLA
ITALIANO

Non sono molte le novita Mat-
tel per questo mese di ottobre,
anche perché limportatore ha
messo sul mercato moltissime
cartucce nuove nel mese di lu-
glio. Da segnalare luscita fi-
nalmente in italiano di B17
Bomber e, sempre per I'ntelli-
voice, esce in questi giomi
Space Spartans.

Siete al comando di una nave
spaziale in missione di esplo-
razione nello spazio e venite
attaccati da una pattuglia di
alieni. “Gli schermi sono stati
distrutti. I Computer di Batta-
glia ha perso un terzo delle
sue capacita”, vi avvisa il com-
puter. Dovete distruggere i ne-
‘mici in modo da poter riparare
alla base spaziale per la revi-
sione. Ma la voce metallica
continua: “Base Spaziale Due

sotto attacco”. E la fine: “La
battaglia & finita”.
INTELLIVOICE

VOICE SYNTHESIS CARTRIDGE

s




sparano uova a tutto andare. Anche
il vostro cannone, pero, aumenta la
velocita dei suoi spostamenti e dei
suoi colpi. Negli schermi piit
avanzati, anziché una sola raffica di
tre colpi, & possibile avere sullo
schermo contemporaneamente tre
raffiche, per un totale di nove colpi.
Praticamente si riesce a formare una
cortina di fuoco impenetrabile per
gli insetti. Nei livelli di gmco
caratterizzati dalle banane, al

termine di ogni ondata di nidi avrete
le mani roventi.

Se si riesce a terminare uno
schermo con ancora tutti e quattro i
cannoni di riserva, si ottiene un
bonus di 500 punti. Ecco perché non
bisogna farsi rubare la frutta.

PUNTEGGIO

Ogni nido eliminato vale 100
punti, il pod 50, la vedova verde 30,
i ragni pit aggressivi 50 punti come
i Pods. Inoltre, come gia detto, se si
riesce a terminare un'ondata con
ancora tutti e quattro i cannoni di
riserva piu q'uello gia presente sullo
schermo, si hanno 500 punti di
bonus. Con il commutatore di
difficolta sinistro sulla posizione B
gli insetti si muovono pitt
lentamente.

Nella posizione A, oltre ha
muoversi pi velocemente, a partire
dagli schermi successivi al quarto,
gli insetti e il nido valgono di pit.
Precisamente negli schermi dell'uva
tutti i nemici valgono due volte il
punteggio originale, in quelli dei
lamponi quattro volte e quando da
salvare ci sono le banane, ogni
insetto vale otto volte il suo valore
originario.

STRATEGIA

Ogni volta che spunta un nido
Tnuovo, piazzate il vostro cannone
sull'estrema sinistra e cominciate a
sparare ripetutamente. Nei primi
schermi, quando il nido &
vulnerabile fin dall'inizio, & molto
facile eliminare tutti gli insetti in un
batter d'occhio. Successivamente il
nido, quando & bianco, &
invulnerabile per alcuni secondi. In
tal caso conviene piazzare il
cannone in mezzo al centro e
S farsi chiudere negli

verdi, che appaiono quasi
inoffensive, ma in realta sganciano
bombe-uova da distanza molto
ravvicinata e sono quindi insetti
assai perif i

in Italia c’& un campionato in piena
regola ed il gioco si sta affermando
anche da noi, soprattutto tra i
giovani. Cio nonostante, &

ibile che molti italiani non

fon
i difaridere I

frutta. Anche se il nido riesce a
portarvi via tutti e tre i frutti, perdete|
un solo cannone, mentre per tentare
di salvarli, specie negli schermi pit
avanzati, & facile perdere piu di un
cannone.

CONCLUSIONI

Spider Fighter non & un gioco
molto innovativo, come ad esempio
River Raid, e il concetto & piuttosto
banale. Cio nonostante & un gioco
che, pur non cambiando mai
scenario, risulta molto piacevole e
mai noioso, anche grazie alla grande|
velocita d'azione e intensita del
fuoco nemico che impediscono di
“addormentarsi”. La grafica & ottima

e il gioco divertente.

Tanto per mettere i puntini
sulle i, il gioco del calcio in USA si
chiama soccer; il football, invece, &
quello sport incuii glocaton

hi e i varie:

RIS bt |

e

bene le regole del gioco;
regole che & invece essenziale
conoscere se si vuole capire il
videogioco.

1l football della Mattel & infatti
un'ottima versione elettronica del
gioco vero e proprio, anche se la
trasposizione & un po’ meno fedele —
© meglio offre meno possibilita di
gioco ~ della versione Intellivision
del baseball. C'¢ una ragione: il
football & gioco pit complesso e
difficile da tradurre in videogioco di
quanto lo sia il baseball. Cio non
significa che questo football Mattel
non sia un buon gioco, tutt’altro.

Significa soltanto che mancano
diverse sfumature del gioco vero;
sfumature che perd non incidono
pit di tanto sulla qualita della
versione elettronica. E poi
considerate che giocando al football
Mattel non rischiate che un
linebacker da 120 chili vi punti alla
massima velocita mentre state
portanto la palla per tentare di
guadagnare yarde. Non & poco,
visto il fastidio che puo derivare da
una frattura alla testa del femore...

OBIETTIVO

Liobiettivo del gioco &
abbastanza semplice anche se i
modi per raggiungerlo sono
complicati. L'obiettivo della squadra
in attacco & portare la palla al i la
della linea di meta, in qualunque
modo; l'obiettivo della squadra di
difesa & impedirlo, in qualunque
modo. In realta poi vi sono diverse
regole e limitazioni, nel senso che
nessuno pud prendere a cazzotti un




A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

avversario, ma nelle mischie
scappano molti colpi non permessi
e gli arbitri non riescono sempre a
tenere tutto sotto controllo. In linea
di massima questo & 'obiettivo
anche del videogioco: fare punti da
una parte, cercare di evitarli
dall'altra.

Per far cio si hanno a
disposizione quattro quarti di 15
simulati.

schermo ce n'é ancora — ma ad ogni
modo non & un grave difetto, il
gioco scorre ugualmente in modo
piuttosto fluido.

Sopra e sotto i bordi del
campo c'¢ il tabellone segnapunti e
segnatempo che fornisce tutte le
informazioni necessarie allo
svolgersi del gioco. In alto, partendo
da sinistra, abbiamo il punteggio
della squadra di casa (Home), poi il

e l'indicazil del

La grossa di rispetto
al gioco originale & che ciascuna
squadra & composta da cinque
giocatori, sei in meno di una
squadra in carne ed ossa. Di questi
cinque giocatori, quattro sono
comandati dal computer in base
all'azione prescelta, mentre il quinto
& comandato dal giocatore. Nella
squadra di casa i giocatori
comandati dal computer sono di
colore arancione e il giocatore
comandato da voi & rosso; nella
squadra ospite i giocatori sono
rispettivamente celesti e nero.

Non staremo a spiegarvi i
diversi ruoli dei giocatori delle due
squadre, d'attacco e difesa, perché
sarebbe una cosa lunga, Vi basti
sapere che la squadra d'attacco &
composta da un quarterback (il
giocatoze comandato da voi che
lancia la palla nelle azioni di
passaggxo) che funge anche da

running back, cioé da portatore di
palla, nelle azioni di corsa e da due
ricevitori (in ciascuna azione & pero
possibile sceglierne uno solo). Il
resto sono uomini di linea. La
squadra di difesa € composta da tre
uomini di linea (in due schemi perd
sono quattro) e da due linebacker.
uno di questi & il giocatore
comandato da voi.

SCHERMO

Lo schermo riproduce una
sezione di circa 20 yarde del
campo. Quando l'azione continua
oltre lo spazio di 20 yarde, il campo
scorre mantenendo sempre sullo
schermo il giocatore con la palla. Il
campo di gioco & regolamentare, se
cosi si pud dire, in lunghezza (100
yarde piu le due aree di meta), ma
non in larghezza, po)che éun pc
stretto rispetto alle i dei

quarto che si sta giocando e, a
destra, il punteggio della squadra
ospite (Visitor).

In basso invece appaiono le
indicazioni dei down, le yarde da
correre per chiudere il down e la
linea su cui si trova la palla all'inizio
di ciacuna azione. Il primo numero
(lst, 2nd, ecc.) indica il down o
tentativo che si sta giocando —
ricordiamo che nel football si hanno
a disposizione quattro tentativi per
conquistare dieci yarde e
mantenere il possesso della palla; la
seconda cifra (preceduta dalla
congiunzione and, che significa e)
indica le yarde che mancano per la
conquista del primo down; l'ultima
cifra (preceduta dalla parola on che.
significa sulle) indica la zona del ~
campo da cui parte I'azione: se la
cifra & rossa & nella metacampo
della squadra di casa, se & nera &
nella metacampo avversaria.

COMANDI

11 gioco vero e proprio &
piuttosto comphcam (probabilmente
uno degli sport pii complessi in
quanto a reg'o]a e tattica tra quelli di
squadra); non c'é quindi da
mera\nglm-sl che la versione Mattel

Dcaton Forse avrebbero potuto

;i‘"i’*‘ﬁ Gt iu il

da giocare.
Tra pulsanti, schemi di gioco,

e

football Mattel mettera certamente
alla prova la vostra abilita, ma se vi
piace il football ne vale la pena. Se
non fosse cosi, il gioco non sarebbe
una versione elettronica del vero
sport, ma solo qualche puntino
luminoso che si muove a comando
su uno schermo.

I comandi dispongono, come
al solito, di mascherine plastificate
che rappresentano le diverse
funzioni di ciascun tasto. I nove tasti
numerati servono ad impostare gli
schemi di gioco per l'attacco e per
la difesa, mentre il disco direzionale
ed i pulsanti laterali comandano
T'azione di gioco vera e propria.

Nella confezione della
cartuccia sono inserite tre copie del
playbook, ciog il libro degli schemi.
Sia il giocatore in attacco che quello
in difesa possono scegliere tra nove
diverse formazioni e schemi di
gioco. Il giocatore in attacco dovra
impostare il tipo d'azione (corsa,
calcio o passaggio) premendo i tasti
7,8 e 9. Una volta deciso il tipo
d'azione si dovra scegliere la
formazione (tasti da 1 a 9).

Solo nel caso di passaggio, si
dovra infine impostare il numero
relativo al ricevitore a cui si
cerchera di passare la palla (tasti 1




0 2) e la zona del campo (tastida 1 a
9) in cui dovra portarsi il ricevitore
(comando, fino al momento in cui
palla viene lanciata, dal computer).

Per la difesa, l'impostazione
dell'azione & pil semplice: basta
impostare il numero relativo alla
formazione che si vuole in campo. In
entrambi i casi, una volta impostate
queste istruzioni, si dovra premere il
tasto ENTER per farle memorizzare
dal computer.

Una volta partita 'azione, il
disco direzionale manovra i due
giocatori, di attacco e di difesa,
comandati da voi, mentre il tasto
lalerals mpenore HIKE serve per

“snappare” la palla, cioé per
passarla dal centro al quarterbacck.
Una voltachelapallae a
quest'ultimo, potra essere passata al
ricevitore premendo il tasto P/K,
determinandone la direzione con il
disco. Il tasto P/K serve anche per
calciare la palla.

STRATEGIA

Se conoscete il gioco avrete
sicuramente un margine

capirne i meccanismi e a scoprire i
segreti che si celano dietro i nove
schemi del Football Mattel.

La prima cosa da fare, sia per
Tattacco che per la difesa, & capire
quali sono gli schemi che
funzionano nelle determinate
situazioni. Alcune azioni infatti
funzionano meglio di altre e riuscire
a scoprire quali sono costituisce la
differenza tra una vittoria e una
sconfitta.

Altrettanto importante &
‘conoscere a memoria gli schemi
dlattacco quando si gioca in difesa,
cosi da poter anticipare in un certo
modo le azioni che I'avversario si
appresta ad eseguire. A questo
proposito & importante cercare di
prendere nota (mentalmente o, se
volete, su un foglio) degli schemi
che il vostro avversario usa e come
li esegue, cosi da trovarvi preparati
quando vi troverete di fronte allo
stesso schema. Ricordate, come nel

vero, quando una squadra
scopre uno schema che funziona lo
ripetera fino alla nausea o, almeno,
fino a quando I'avversario non avra

vantaggio sul vostro io, se

trovato le
C:

invece non lo
a giocare numerose partite
propedeutiche che vi serviranno a

il problema, la
squadra in attacco deve variare il
piu possibile i suoi schemi cosi da
spiazzare il piu possibile la difesa,
impedendogli 0 almeno rendendogli
difficile prevedere il tipo di azione
che verra eseguita: & essenziale
‘mischiare azioni di passaggio ad
azioni di corsa.

A questo punto & importante
Totare che le azioni di corsa
Ppossono essere eseguite anche se &
stata impostata un'azione di
passaggio. Basta far correre il
quarterback una volta che ha
ricevuto il passaggio al momento
dello snap. A nostro avviso, &
consigliabile impostare azioni di
passaggio anche sapendo in
anticipo che si eseguira una corsa
poiché a secondo degh sviluppi
dell'azione della reazione della
difesa si potra eseguire un
passaggio (che in media frutta pit
yarde) all'ultimo momento.
Ricordate - le istruzioni non lo
dicono - che potete passare solo se
il quarterback non supera la linea
da cui e pani&a lazione, la linea cioé

la palla all'inizio
Pu‘a nosn‘; e il gmcalore conla

palla supera questa linea potra solo
correre.

A questo punto, vi chiederete,
ma se non si impostano le azioni di
corsa il pulsante d'impostazione
delle corse (il pulsante 7) & in
pratica inutile? Per la nostra
esperienza ¢ inutile, ma per
affermarlo in assoluto blsog'nexebhe

studiare come agisce in fase di
bloccaggio il giocatore che in
un‘azione di corsa funge da
ricevitore (riducendo quindi di un
uomo la potenza di bloccaggio della
vostra linea d'attacco). Noi non
siamo ancora riusciti a determinarlo,
quindi fateci sapere la vostra
opinione se l'avete scoperto.

Un’altra notazione importante
riguarda la conquista delle yarde:
non & importante conquistare dieci
o venti yarde per azione, basta
progredire costantemente
conquistando almeno dieci yarde in
quattro down o tentativi. In questo
modo la palla sara sempre in vostro
possesso e potrete proseguire la
vostra azione offensiva. Non cercate
Tazione spettacolare, il passaggio
lungo (nelle zone 6-7-8-9, tanto per
intenderci), ma giocate con
prudenza eseguendo passaggi corti
e rapide azioni di corsa. Se riuscite
a conquistare una media di tre
yarde per azioni nei quattro down a
disposizione ne percorrerete dodici,
due in pi di quelle che vi servono
per continuare ad attaccare.

In realta, dovreste riuscire a
conquistare il primo down in tre
tentativi poiché il quarto dovreste
eventualmente usarlo, se le cose
non vanno come dovrebbero, per
calciare la palla il piti lontano
possibile dalla vostra zona di meta,
prima di cederla all'avversario. Di
regola, come avviene nel football
vero, vi consigliamo di tentare la
conquista del down utilizzando il
quarto ed ultimo tentativo se vi
trovate nella meta campo
avversaria, calciate mvece la palla
se vi trovate nella vostr:
metacampo.

E importante capire che una
partita di Football Intellivision &
lunga: non c'é fretta di fare punti,
prima o poi se riuscite ad imporre il
vostro gioco all'avversario,
vincerete. Proprio per questa
ragione evitate di fare passaggi
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lunghi - o almeno siate moderati nel
farli - poiché sono facilmente
intercettabili: infatti il difensore ha
tutto il tempo di seguire l'azione,
individuare il ricevitore a cui verra
lanciata la palla e a mettersi in
posizione per l'intercetto.

Un'altra importante notazione
riguarda il tempo. E infatti possibile
controllare lo scorrere del tempo
utilizzando i tre time-outa
disposizione per ciascuno dei due
tempi (costituiti da due quarti) e
alcune azioni particolari. Far si che
il tempo effettivo di gioco si allunghi
o si accorci puo venire utile a
seconda del punteggio della partita.
Se ad esempio siete in svantaggio &
importante avere pill tempo a
disposizione per tentare la rimonta.
Un modo, I'abbiamo gia detto,
utilizzare i time-out (basta premere
uno dei due tasti P/K); 'altro &
uscire lateralmente dal campo col
giocatore che ha la palla quando vi
accorgerete di non riuscire a
conquistare ulteriori yarde. Infatti
uscendo lateralmente il tempo si
ferma; non si ferma invece se il
portatore di palla viene placcato
dentro il campo. Questa & forse una
notazione strategica piuttosto
sofisticata, ma non & detto che in
qualche occasione possa tornare
utile. Altre situazioni in cui il tempo
viene fermato automaticamente
sono: i passaggi incompleti e i
touch-down.

Veniamo ora alle formazioni.
Come abbiamo detto vi sono 9
formazioni o schemi per I'attacco e
per la difesa. Ciascuno di questi ha i
suoi punti di forza e i suoi punti
deboli. Naturalmente sta a voi
scoprirlo, adattando ciascuno
schema alla formazione e alle

momento giusto o almeno non
sfruttateli troppo poiché ogni azione
dattacco puo essere efficacemente

Ecco dove trovi il tuo VIC 20

Negozi EXPERT

SINGER

Centri Vendita GBC

alla difesa,
se questa sa gia cosa succedera.
Lo schema d'attacco piu
redditizio, cioé che funziona quasi
sempre, &, a nostro avviso il
seguente:

BITSHO Negozi SINGER

isTiTuTo oTTIco viaawo:  SALMOIRAGH!

4,
ricevitore 2, zona del campo 4. Se lo
eseguite bene almeno due yarde
sono garantite. Vi sono altre azioni
che potremmo segnalarvi, ma non
vogliamo togliervi il gusto di
scoprirle da soli.

Per quanto riguarda la difesa,
il nostro consiglio & di usare il pitt
possibile formazioni chiuse, quelle
cioe contro le corse. Nel caso
Tavversario esegua un passaggio
sarete sempre in grado di prendere
i dovuti provvedimenti. Per di piy, la
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CONCLUSIONI

1 Football & senza dubbio un
altro videogioco sportivo Mattel
riuscito. Sia per chi conosce il gioco,
sia per i novizi della palla ovale. La
varieta degli schemi, per l'attacco e
per la difesa, & soddisfacente e vi
consente di giocare una partita con
una certa flessibilita di schemi
cosicché da mantenere il match su
un livello sempre interessante e
competitivo.

L'unico appunto che ci
sentiamo di fare riguarda la
difficolta di eseguire passaggi
lunghi senza rischiare l'intercetto
quasi certo da parte del difensore.
Limita in pratica alcuni tipi di azioni
che invece saxebhero molto
se uno avesse la

capacita dell’ (nonché alle
vostre).

Ad ogni modo & possibile
imijviduaxe degli schemi che

possibilita di giocarle con una
qualche probabilita di successo. Ma
& comunque poca cosa, per Ll resto
€ un gioco che ci semlamo

funzionano meglio di altri e che, se
imparate ad eseguirli

potrebbe risolvere situazioni
piuttosto intricate. Potremmo
definirli gli schemi della
d.\sperazmne quelh da usare nei
momenti in cui vi serve
assolutamente conquistare le yarde
necessarie per continuare ad
?gccanr sono schemi, questi, che
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colpisce la vostra spada luminosa,
rimane bloccato in quel punto per
un breve momento:

Jedi Arena & un gioco
abbastanza impegnativo che si ba.sa
sulla

per lanciare rapidamente un dardo
contro l'avversario. Per la difesa
affidatevi al campo di forza. Attenti
perd che ogni volta che un lase:
avversario colpisce il vostro campo
di forza quest'ultimo si assottiglia
sempre di pit. Quindi quando vi
accorgerete che in qualche punto
non avete piu linee di protezione
fate attenzione a parare tutti i dardi
avversari per evitare di perdere la
partita.
Con il procedere del gioco
Tenergia del ricercatore aumenta
sempre di pit fino a quando
quest'ultimo impazzisce girando
vorticosamente nell'arena lanciando
rapidamente dardi laser contro
entrambi i guerrieri Jedi. In questa
fase del gioco non potrete svolgere
alcuna azione offensiva ma pensare
solo a difendervi.

ante la variante con il
ricercatore invisibile non si sa dove
si trova il ricercatore fino a quando
non tirate un dardo.

Ogni volta che un laser

penetra nel campo di forza

dell'avversario si segna un punto. La
'manche successiva avverra a campi
invertiti. ;@\pnmc che raggiungera 3

il Gclrn

dalle mitiche avventure del (l.lm dl

Lucas.
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Tanto tanto tempo fa, ancora
prima dell'invasione dei vari
Mazinga ed UFO Robot, i fumetti
ed i “cartoons” che andavano per la
maggiore annoveravano tra i loro
eroi mitiche figure medioevali e
truculenti personaggi del mondo
barbaro perennemenle unpegmn in
feroci e spietati "a

di tema guerriero, affidando al
‘mitico Vali il compito di tenere alto
Tonore della nota casa americana in
un gioco che, senza mezzi termini, &
una vera bomba.

Preparatevi dunque con
attenzione ad affrontare insieme a
lui i pericoli e i rischi di questa

colpi di ascia contro ogni sorta di
minaccia.

Stiamo parlando di gente
come il mitico Thor, Conan il
barbaro, Erik il Vichingo, il
principe Valiant e tanti altri ancora.

Dopo il loro primo momento
di fulgore, questi suggestivi
personaggi si erano un po’ persi per

, subissati com'erano dalle
orde assai piti barbariche dei
supereroi ‘made in Japan'.

Oggi fortunatamente hanno
ritrovato il posto che gli compete tra
le preferenze dei giovani,
soprattutto grazie a qualche
rinnovata e ben riuscita
trasposizione cinematografica
(Conan il barbaro, La Spada a tre
lame, Kaan principe guerriero.

Logico dunque che la Imagic,
da sempre sensibile ai gusti della
propria platea, producesse una
cartuccia dedicata ad una avventura

o0~ Cclrnlfeit

e
saga glaciale!

IL GIoco

11 nostro eroe ha un compito
tutt'altro che facile: deve liberare
I'Aurora Boreale dalle grinfie dei
perfidi demoni Kaltkron che la
tengono imprigionata in un palazzo
di ghiaccio celato in una localita
imprecisata del Circolo Polare.

Per riuscire nell'impresa Vali
deve vedersela con pericoli di tutti i
tipi che lo metteranno a dura prova
e che sicuramente sfideranno
all'estremo la vostra abilita ed
astuzia di videogiochisti.

1 viaggio tra i ghiacci parte
alla grande in mezzo alla tundra
innevata: qui Vali deve affrontare le
bizze di una mandria di caribu che
avanza all'impazzata lungo il suo
cammino. Evitarli non & facile, ma
piuttosto che incorrere in una delle

[

loro tremende incornate sara
sempre meglio estrarre la fida ascia
per ucciderne qualcuno, salvo poi
incappare nelle ire della permalosa
Dea della Foresta.

Superato Tostacolo arriva il
bello: si tratta di costruire un ponte
di ghiaccio da una parte all'altra del
pack polare, arpionando gli iceberg
che galleggiano nell'oceano,
trascinandoli verso di sé per
formare il passaggio ed evitando
contemporaneamente che altri pezzi
di ghiaccio rovinino l'opera gia
compiuta.

11 freddo & intenso e si rischia
I'assideramento, ma alla fine,
superato anche quest'ultimo
intoppo, Vali & al cospetto del
castello.

E proprio qui che ingaggera
T'ultima furiosa lotta contro i demoni
che hanno perpetrato il nefando
crimine, scagliando i suoi dardi
infuocati per liberare I'Aurora
Boreale dalla malefica prigionia nel
nome di Odino e alla faccia di
Mazinga!

COMANDI

11 gioco & per un solo
giocatore.




La tastiera viene usata
unicamente per selezionare il grado
di difficolta, che é variabile da 1 a 6.

11 disco opera le usuali
funzioni di movimento, ma nel
secondo schermo, quello del ponte,
serve anche a direzionare i colpi del
mitico eroe.

11 sistema funziona cosi: con i
pulsanti laterali selezionerete di
volta in volta lo strumento che pitt
sara adatto ai vostri scopi, la torcia
fiammeggiante per incendiare gli
iceberg che minacciano di
schiantare il ponte, ed un arpione
per uncinare quelli che vi servono
per la sua costruzione. Tenendo
premuto il pulsante e schiacciando il
disco nella direzione desiderata,
T'arnese partira per quella via.

Rilasciate quindi il pulsante
laterale mentre l'arpione ¢ gia in
viaggio, ed esso ricadra in mare,
possibilmente su un bel pezzo di
ghiaccio.

Nel primo e nel terzo schermo
invece bastera unicamente premere
il tasto per impugnare I'ascia contro
i caribul e per scagliare i dardi
contro il palazzo di ghiaccio.

STRATEGIA

Occhio alle corna... quelle dei

cariby, s'intende!

primo dei tre schermi &
dedicato ai simpatici animali del
nord, che il nostro eroe deve
assolutamente evitare per non
restare mortalmente infilzato e
rinunciare cosi ad una delle sue
preziosissime vite (da3a§a
seconda del grado di difficolta).

i avanza da sinistra a
destra dello schermo, mentre la
mand.ria procede nella direzione
oppost:

u ‘problema ¢ dunque di
orchestrare i movimenti del nostro
personaggio, tramite il disco
direzionale, per impostare un
perfetto slalom tra i capi del branco.

L operaz)one non & dJ(ﬁcﬂe e
conun

estraendo l'ascia per abbattere la
povera bestia che vi si para davanti.

In questo caso dovrete stare
molto attenti: la Dea della Foresta
(sicuramente iscritta al WWF) si
risvegliera ed apparira all'angolo
dello schermo per tirarvi due frecce
ad effetto mortale assai difficili da
evitare.

Durante l'azione & preferibile
mantenere una posizione centrale,
che vi dara sicuramente maggiore
liberta di movimento in ogni
direzione.

Fate attenzione anche agli
alberi, che sono disseminati lungo
tutto il campo di gioco: oltre ad
impedirvi di avanzare, se affrontati
di lato provocheranno scivolamenti
spesso assai inopportuni.

Per avere maggiori
probabilita di evitare le frecce
dovrete invece spostarvi verso il
fondo dello schermo e non rimanere
mai immobili: cavarsela non & per
niente impossibile!

Quando la mandria sara
superata, la stessa Dea si
complimentera con voi per il buon
esito dell'operazione facendo
apparire una scritta piuttosto
significativa: “WELL DONE,
MORTAL!" (Ben fatto, mortale!).

prima vista il secondo
schermo sembra il piu difficile:
sicuramente non lo &, ma senza
dubbio & il pit bello ed anche il pia

Lo sfondo & quello
dell'Oceano Polare, colorato di un
bell'azzurro intenso.

| torcia avviene nelle modalita gia
descritte: & opportuno allenarsi a
lungo onde acquisire la necessaria
prontezza e l'indispensabile
tempismo per districarsi, in frazioni
di secondo, tra le due operazioni di
ancoraggio e di difesa, che non
possono mai essere contemporanee.

Lattracco degli icebergs al
ponte avviene per contatto: dovra
essere sempre piil accurato pil &
elevato il livello di difficolta.

Quanto ai consigli, cercate di
mantenere Vali un po’ piui a destra
del normale sull piattaforma,
giacché gli iceberg arrivano sempre
da sinistra ed il lancio avverra
sempre in quella direzione, anche

per usufruire della corrente
favorevole.

‘Una posizione asimmetrica
rispetto al centro e opposta alla
direzione dei lanci vi evitera quindi
pericolosi avvicinamenti verso il
bordo della piattaforma con
conseguen(e pericolo di inopportuni
tuffi nell'Oc tiro infatti va
effettuato con 11 disco premuto nella
direzione desiderata, e provoca_

nella parte

bassa del video su di una piccola
piattaforma di ghiaccio: il suo
problema é di costruire un ponte
che attraversi lo schermo da una
parte allaltra in senso verticale,
utilizzando gli iceberg che passano
sul mare da sinistra a destra e
contemporaneamente evitando che
gli stessi si fracassino sulla parte di
ponte gia completata.

Per riuscire nellopera ha a

richiedera gmssl sforzi per portarla
a termine anche ai livelli piu elevati,
in cui il numero di animali da
superare & piuttosto ingente.

Se proprio perd la via di fuga
é assolutameme sbarrata, potrete

un arpione, che gli
serve per uncinare i blocchi di
ghiaccio ed attirarli verso di sé
tramite il disco, e la sua classica
torcia fiammeggiante per liquefare
quelli che minacciano la sua

costruzi

‘ﬂf}‘jjcr@aue(ﬁamrlj oxt] UfJJ his ui{ae)delluncmoedella

movimenti del nostro eroe.

Se Vali casca nelle acque
gelide diventa violaceo per il Ireddo
intendo: fatelo cadere ancora una
volta mentre & assiderato e potrete
dire addio a una vita.

1 tiro della torcia richiede
unicamente una buona mira, mentre
quello dell'arpione necessita anche
di una buona dose di tempismo.

La liquefazione degli icebergs
pud avvenire anche quando essi
hanno gia iniziato la loro opera di
distruzione del ponte, ma in questo
caso il lancio del dardo infuocato
dovra essere molto pii accurato e
continuo.

Tutto dipende naturalmente

da quanti rischi sarete disposti a
63
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| correre per agguantare un pezzo di
| ghiaccio in pit, aspettando fino

| all'ultimo per eliminare quelli che vi
| disturbano.

Terminata l'opera in tempo
utile, pena la perdita di una vita se
non ci riuscirete, potrete
attraversare lo schermo ed iniziare
la parte finale della vostra
avventura.

Sinteticamente questo
schermo ci sembra il piu riuscito
graficamente, il meno entusiasmante
da giocare e sicuramente il piu
difficile in senso assoluto almeno ai
livelli piu atti.

Leeffetto d'insieme &
splendido, lo schermo & dominato
dalla maestosita del palazzo,
disegnato in modo veramente
superbo e con colorazioni molto
suggestive: distruggere un'opera
cosi imponente fa quasi dispiacere,
ma ¢ inevitabile per portare a
termine la missione.

Per riuscire nell'intento
hisoqna liquefare, con la solita
torcia, i cardini di ghiaccio che lo
sorreggono. Si tratta di una fila di
| blocchi posti al di sopra del ponte
levatoio e di quattro bastioni da cui i

| demoni Kaltkron vi lanciano

| perniciosi cristalli di ghiaccio.
Questi quattro bunker sono
composn di tre parti, ma il pezzo
i centrale potra essere eliminato
soltanto dopo avere distrutto i due
laterali.

Lopera & disturbata dai
demoni, che vi lanciano i loro
mortali pro:etnh dall'alto delle loro
posizioni, e vi

|

sovrana nel cielo.

11 tutto, naturalmente, condito
musicalmente dalla ben nota
“Cavalcata delle Valchirie” di
Wagneriana memoria.

IL PUNTO SUI PUNTI

Prima di concludere vale la
pena di esaminare il modo in cui
sono dispensati i punteg
—~ 10 p per ogni caribu incrociato
— 280 p. per aver attraversato una
mandria senza ammazzare nessun
caribi
~ 100 p. per ogni sezione di ponte
costruita
~ 40 p. per ogni sezione del Palazzo
di Ghiaccio liquefatta
— 20 p. per ogni castello liquefatto
(un po’ pochini!)
~ 60 p. moltiplicati per il livello di
difficolta superato.

Si vince inoltre una vita extra
ogni volta che si completano i tre
schermi senza perderne nemmeno
una.

L'uccisione dei caribu fa
diminuire il punteggio, ed

certamente difficoltosa sia la mira
che il movimento, di per sé gia
disturbato dallo strato di ghiaccio ai
piedi del video su cui si muove Vali
che rende alquanto scivoloso lo
spostamento da una parte allaltra.
La distribuzione puo essere
ottenuta soprattutto grazie ad una
buona mira, ma ai livelli pi difficili
sarete praticamente obbligati a
sparare a caso, tanto sara il daffare
che vi daranno i proiettili nemici,
numerosissimi e velocissimi.
Comunque, finalmente,
terminata anche quest'ultima fase,
potrete ammirare con soddisfazione
Ia progressiva distruzione del
osservare compiaciuti la ,

Fest fen e T

i il grado
di difficolta, non dimenticatelo!

CONCLUSIONI

Sngnon. dinanzi a questo
videogioco ci togliamo
rispettosamente il cappello perché
‘merita tutto il nostro rispetto e tutta
la vostra attenzione.

In poche parole Ice Trek &
vario, di iocabilissimo: tre

davvero confronti con nessun altro
gioco, e pertanto vi affascinera
immediatamente per la novita e la
freschezza del meccanismo,
davvero infernale.

Insomma, se ci fosse una
“Guida Michelin” dei videogiochi,
Ice Trek sarebbe sicuramente un
“tre stelle”. Gloria e onore a Patrick
Schmitz che I'ha ideato, dunque!

PHILIPS
L. 45.000

VIDEOPAC

Decisamente lo sci sembra
essere uno degli sport piu diffusi tra
i videogiocatori: oltre alla versione
Activision compatibile Atari ed alla
versione Mattel per Intellivision,
a.bbxamo anche questo sci della

ips; per non parlare poi di
"S ing” Coleco che, almeno a
giudicare dalle illustrazioni di
presentazione dei cataloghi, si
preannuncia veramente

aggettivi che non sempre riescono
ad abbinarsi in un videogame.

La grafica & molto buona, il
sonoro eccezionale (ah, se
Ppotessimo mettere le mani sulle
routines!) ma soprattutto ci ha
colpito I'priginalita dello schermo
ke Poﬁdl chiaccio, che non ha

64

Ma non precorriamo troppo i
tempi, e dedichiamoci a questo
videogioco della Philips in cui sono
riprodotte tutte le tre specialita di
sci da discesa: slalom, slalom
gigante e discesa libera. Potete
selezionare l'una o l'altra gara
tirando verso di voi la leva del




Draghi e trabocchetti.

& la
sentite di
affrontare

diabolici in
fondo ad
una lunga
caverna
buia? Bene, allora spegnete [a luce &
accendete la TV. E' arrivato Advanced

Dungeons & Dragons. Un gioco difficile...
alfiments che gioco &2
Ah... Ah! [risata cattival.

Advanced Dungeons & Dragons non
si g\occ‘V—g;ccn gl amici. Siefe soll. So
dentro un labirinto tridimensionale, armati

T ST )0

poche. Coraggio, in fondo trovare i
Tesoro del Labirinto sara un gioco. Uno
degli oltre quaranta videogiochi riservati
a chi ha un Intellivision.

E sempre in esclusiva per voi,
arriveranno fra pochi mesi gli accessori
per potenziare la vostra console:

T
o B3 Be

I'ntellivoice, un sintetizzatore di voce per
i videogiochi parlanti; la Music
Keyboard, una tastiera polifonica che
visualizza le note sullo schermo; la
Computer Keyboard, una tastiera
progrqmmubi\e in Basic per creare i vostri
videogi

Insomma; I yostra console
Intellivision sta per diventare il cuore di un
sofisticato sistema elettronico. Come dire
che divertirsi & stato solo I'inizio.

MATTEL ELECTROMNICS'

INtEWLIVISION

Inteligent Television
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i z / “’MS. PAC-MAN IN PROVA
EY MONEY: TRIONFA L’ARCADE MADE IN ITALY
F &1 MCCAREALE MPNDIALE DEI VIDEOGIOCHI
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@ cos€ questo?

12 fined un fanlasng

il Store!

| domanda risponde" alla domanda:
“Esiste una versione da casa del
gioco Galaga?”, Voi avevate risposto
di no, precisando che esisteva un
gioco dell’Atari, Galaxian, che pero
non era ancora uscito perché dispo-
nibile per il 5200. Qui sta I'errore,
perché dal mio catalogo Atari per il
2600 risulta che ci sia la versione
VCS del gioco in questione con nu-
mero CX2684.
Ecco tutto. Tanti saluti e compli-
menti per la vostra fantastica rivista.
Paolo De Santi
Castelfranco Veneto

Prendiamo nota della tua segna-
laznone e ti ringraziamo per la tua

2

€ guesto? ..un bacie all alfim:
@iciaueico Putting]
Do) 11441 p -
@€ wEme quesTo?| [lacaricader

baby-vac-Man!!

?

oM gl peccato!

nella lettura del giomale
(evidente, visto che sei riuscito a ri-
levare linesattezza di cui parli). In
effetti la cartuccia gioco Galaxian
dell'Atari, effettivamente siglata con
il numero di codice CX 2684 figura
nel catalogo di cartucce Atari per il
VCs.

A nostro discapito possiamo dire
che al momento in cui venne redatta
la risposta al quesito del lettore essa
non era ancora stata annunciata. E
fra I'altro & disponibile ufficialmente
soltanto a partire da questo mese
come potrai leggere nelle pagine di
Ready dove si parla delle novita
Atari di ottobre.

Ad ogni modo, grazie per la se-

XK ammn
ENDONE. ~
Riquadro speciale per questo Pac-| Man Quiz N. 1
(che ivi, o no?).
Federi i cosi che vai

e
forte!

In realta, volendo, si potrebbe
trovare quals applicazione. Pen-
sate, ad esempio, se nel vostro pa-
lazzo c'¢ un amico che ha un com-
puter come il vostro: potreste comu-
nicare con lui via etere trasmettes
dogli messaggi o addirittura listati
dei vostri programmi senza muover-
vi dalla tastiera e magari dialogando
con lui realizzando in pratica una ve-
ra e propria “computer network”. Si-
curamente dovrete risolvere qual-
che problema tecnico per far si che
tutto funzioni in piena regola, ma

rtamante non & oxesto che vi spay

venta, vero? Se mettete in piedi
qualcosa del genere, fatecelo sa-
pere.

Ad ogni modo, prima di chiude-
re, dobbiamo fare i complimenti ad
Alberto: bravo!

NESSUNO E
INFALLIBILE

Desidero segnalarVi un errore
che avete commesso nella rubrica
(del nymero 6 di Videogiochi) “A

PSEUDO-
FURBATE
MATTEL

NEL FOOTBALL
| INTELLIVISION

Lo scopo per il quale sono stato
indotto ad inviarvi questa lettera mi
& stato offerto da una cassetta del
sistema Mattel Intellivision, da me
felicemente posseduto, e piil preci-
samente dalla cassetta Football.

Infatti sul retro della scatola vi
sono alcune figure che intendono
mostrare lo svolgimento del gioco e
le sue caratteristiche salienti: ora la
cosa strana é che nella figura N. 1 &
raffigurata un'immagine nella quale
alcuni uomini sono intenti ad esegui-

STo—t
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osta il posto della posta il posto de

re I'operazione di calcio al volo. Fin
qux niente di strano, fatta pero ecce-
zione per il fatto che detti uomini
non sono nella posizione consentita
dal gioco ed illustrata nelle istruzioni
auegare alla cassetta: questi sono in-
fatti in una posizione a dire il vero
molto piu realistica di quella normal-
‘mente offerta dal gioco, nella quale i
giocatori si presentano ritti in piedi
mentre il Quarterback esegue, an-
che lui in piedi e sollevando vistosa-
mente la gamba, il calcio facendo
seguire alla palla una traiettoria a
pallonetto.

Si tratta semplicemente di una fi-
gura messa appositamente dalla fur-
ba Mattel allo scopo di far credere
agli eventuali acquirenti a “scatola
chiusa” nella presenza di una situa-
zione molto realistica che in realta
perd non esiste (situazione che
Pperaltro a mio giudizio non avrebbe
affatto guastato), oppure il tutto &
frutto di una mia errata interpreta-
zione del libretto di istruzioni, cosa
che ritengo assai improbabile in
quanto penso di avere provato al-
meno un centinaio di volte ad inter-
pretare in maniera diversa i coman-
di e di avere altrettante volte letto
saupolosamente il libretto di istru-

zio di ogni tempo di gioco o di quel-
lo successivo a un “touch-down”, e
niente di pil. A questo punto noi
non possiamo fare le veci della Mat-
tel, ma pensiamo comunque di for-
nirti la nostra opinione in proposito.

In effetti la figura riprodotta sulla
confezione & assai bella, ma cié non
significa che sia utile ai fini del gio-
co stesso.

Che cosa vuol dire? Semplice-
mente che una tale operazione nel
videogame Mattel sarebbe stata una
pura e semplice formalita, bella da
vedere ma totalmente priva di pos-
sibilita di intervento per il giocatore:
il “kicker” calcia la palla, che viene
bloccata in un punto imprecisato dal

“recéiver” avversario. Da qu l
momento in poi, ed

Kick-off partisse sempre dallo stes-
0 punto.

Gia, ma allora perché metterla
sulla confezione? Molto probabil-
mente tale figura era prevista in una
delle tante versioni provvisorie che
sicuramente erano state approntate
dalla Mattel prima del deﬂzuuvo lan»
cio commerciale della cartuccia,
poi sbadatamente “dimenticata” sul-
Tinvolucro.

Non pensiamo affatto che alla
Mattel abbiano voluto fare i furbi,
del resto il loro FOOTBALL & tanto
riuscito che non ha certo bisogno
dell'aiuto di questi “mezzucci”.

PIU
VIDEOGIOCHI,

possibilita che il giocatore che lha
ricevuta possa molte

MENO COMPUTER

yarde con la corsa vista anche la
spietata aggressivita dei difensori
Mattel, inizia la partita vera e pro-
pria come & mostrata sul video, dal-
Ia linea delle 20 yarde.

Supponiamo che alla Mattel ab-
biano fatto questo tipo di ragiona-
mento ed abbiano preferito consi-
derare che il calcio di inizio o il

Roberto Testori
Chissadadoveviene (Boh)

Tanto di cappello a questo fine
ed acutissimo osservatore dei vi-
deogiochi non soltanto sullo scher-
mo ma anche sulle confezioni: e
pensare che in materia di Football
Mattel noi, che appena abbiamo un
attimo di tempo (assai di rado in ve-
rita) ci giochiamo agguerritissimi
Superbowle personali, credevamo
di essere dei veri esperi!

Anche tu comunque, caro Rober-
to, hai commesso un piccolo errore.

In effetti, dopo avere controllato
accuratamente le figure riportate
sullinvolucro della succitata casset-
ta, ci siamo accorti della totale man-
canza di tale azione nel gioco video.

Ciononostante le nostre conclu-
sioni sono state assai pi tolleranti
delle tue in merito alla “furbizia”
Mattel.

Anzitutto lo schema cui ti riferi-
sci non ¢ quello di un calcio al volo
(punt o kick che esso sia), quanto
inequivpcabilmente de] calcio di in

Sono un 13enne appassionato di
videogames. Recentemente ho sco-
perto, al mare, la vostra rivista e da
allora me la sono fatta arrivare pres-
so la mia edicola.

Da allora I'ho molto gradita, ma
trovo pero inutile che dedichiate
tanto spazio ai computer, in quanto
esistono gid altre riviste (anche pro-

PERTINI yisto dal COMPUTER

ililae/ssersegIHER

o




TAGLIANDI-TAGLIANDI-SEMPRE TAGLIAND!

Ragazzi ci farete diventare mattilll!

Pubblichiamo una bellissima pagina con dei tagliandi a
dir poco stupendi, ma se poi mi arriva il tagliando attac-
cato alle vostre gentilissime lettere invece che alla foto
del record, mi dite come facciamo?

Si crea una grandissima confusione e molti di voi rischia-
o di non partecipare alle gare per esigenze redazionali.
Siete tantissimi ed il vostro entusiasmo ci contagia, perd
il tagliando va attaccato alla foto e non basta una graffet-
fa.... colla, scotch, cucitrice, va bene tutto, ma la foto
dev'essere indipendente per poter essere vagliata dai
nostri megaesperti.

e ol rming. M

LA PAGINA
DELLE GARE

MICROSURGEON:
la chirurgia non

gareggia

I meccanismo del videogame Microsur-
geon & tale da rendere impossibile un con-
fronto, soprattutto ridotto alla sola lettura di
una fotografia, fra diverse prestazioni. In ef-
fetti questo gioco, che & stato segnalato su
tutta la stampa italiana per i suoi contenuti
innovativi e educativi, non si presta ad es-
sere incluso fra quelli che possono concor-
rere alla Videogara. Benché noi dunque
consigliamo a tutti quelli che hanno una ba-
se Intellivision di procurarsi questo “game”,
perché riteniamo che sia un vanto della
Imagic averlo pensato e prodotto, suggeria-
mo ai lettori di non inviarci le foto dei loro
punteggi, e questo per un semplice motivo:
il “bill” che appare alla fine non & un pun-
teggio, e puo, anzi, avere delle valenze
negative. Basti pensare che pud essere
altissimo anche se il paziente & kaputt!
Anche SPACE BATTLE non pud partecipa-
re: infatti non c’¢ punteggio.




READY

Questo mese gli atariani
potranno  sbizzarrirsi. L'Atari
ha previsto infatti 'uscita nel
mese di ottobre di ben quattro
nuove cartucce. Si tratta di:

GALAXIAN, JUNGLE HUNT,
KANGAROO POLE POSI-

S A per-
ché ce & per tutti i gusti.
Galaxian. I famoso video-
gioco da bar & anrivato anche
nelle case: dovete battere col
vostro cannone laser linvasio-
| ne degli abitanti delle galassie
che avanzano in formazione
capitanati dalle Astronavi Am-

lie.
Con Jungle Hunt vi aspetta
un’ enlus)asmame avvenlura

Sam Safari ¢ stata Iaplla da
due cannibali e il nostro eroe
deve, attraverso una giungla
intricatissima in cui puo solo
saltare di liana in liana, attra-
verso un fiume infestato di
coccodrilli, una montagna che
rotola sassi, raggiungere il
Campo dei , con un
gran salto, liberare la fanciulla.
Kangaroo. Questa volta &
mamma canguro che deve li-
berare il suo piccolo ‘ingab-
biato' in cima ad un albero.
Arrampicarsi per rami e scale,
scavalcare tronchi, evitare le
mele marcie e tirar pugni a
pilt non posso sono le prove
sempre pit difficili che mam-
ma canguro deve superare.

. NOVITA
ATARI

AQUARIUS BYE BYE

Aduarius, i computer che
la Mattel Electronics ha pre-
sentato la primavera scorsa al
SIM, verra per il momento tol-
to dalla circolazione. La deci-
sione di sospendere in futta

tore marketing della Mattel
Electronics Italia “e pensiamo
anche che a livello delle case
produttrici ci sia ancora una
grande confusione sui prezzi.
Abbiamo allora deciso di so-

Europa la
di Aquarius ¢ stata presa dalla
Mattel dopo un‘analisi da que-
sta condotta sulla situazione
del mercato degli home com-
puter. “Giudichiamo il mercato

degli home

spendere
Ia distribuzione su tutto il terri-
torio europeo e di restare, per
cosi dire, alla finestra a guar-
dare”.

Rimane invece invariato il
per Lucky, la ta-

computer ancora immaturo” ci
dice Valerio Ghirardelli diret-

SR
alla consolle Intellivision.

E amiviamo alla famosa
versione da casa del pii famo-
50 videogioco da bar Pole Po-
sition. Avete pochi minuti di
tempo per classificarvi, la pi-
sta & difficile e gli avversari
sono aggueriti, Quattro diver-
si livelli di difficolts garan
scono una prova molto impe-
gnativa anche al pid esperto
guidatore.

Classifiche
dei Giocomputer

Lo ammettiamo: quando si
trattava di impostare la pagina
delle classifiche, la HIT GA-
MES, non ce la siamo sentiti di
“accendere” delle classifiche
anche per i giochi che girano

che bastasse cosi com'era, e
detto fra noi siamo ancora
convinti che sia stato meglio
cosi. Cionondi ovi qui
delle classifiche provenienti
dagli US.

sui computer. Ci sembrava
zx 81
titolo produttore
1) SCRAMB] Quicksilvg
1) EOOTRALE MANAGER Addictive
ER Quicksilva
4) FKIGHT SIMULATION Sinclair
5 1 Sinclair
8) 1
7) FANTASY GAMES
8) INVADERS
9) ESPIONAGE ISLAND
10) INVADERS
SPECTRUM
titolo ‘produttore
1) JET PA( Ultimate
2 VANIA TOWER Richard Shepherd
3) FLIGHT SIMULATIO! Psion
4) HORACE GOES SKIING Psion/M. House
5) HORACE AND THE SFioen Psio/M.
6) MONSTERS IN HELL Softek
7) PENETRATOR Melboume House
8) PSSST Ultimate
9) 3D TANX Dk'Tronics
10) MAD MARTHA
[ DRAGON 32
titolo, ‘produttore
| 1) MOUNTAIN
I 2) BASIC TUTORIAM Ampalsoft
3) A Dragona
4) SPECIAL COLLECTION 1 Microdeal
‘ ) THE KING i oces
| 6) ANDROID Mlmdﬂ:xl
PLANET INVASION Microde:
8) SPACE WAR Salaman
] 9) NIGHTFLIGHT Wintersoft

10) DRAGON TREK




La tendenza del momento
& quella di limitare il numero
di home computer, in modo da
non generare il caos derivante
dalla coesistenza di troppi
standard: & cosi che la presen-
za di Aquarius in Europa sem-
bra molto in forse (a Berlino
non & stato nemmeno esposto,
e ipr italiani appaio-
no quantomeno raffreddati).
Anche il Dragon 32 per il mo-
mento & stato messo in lista
dattesa, benché ne fosse stata
annunciata Iimminente impor-
tazione. L'Atom Acom, intro-
dotto a suo tempo dalla IRET
non & certo stato aiutato dal-
Timportatore, che ha preferito
Iasciarlo “sfumare” nellindiffe-

& MILTON
BRADLEY

La Texas Instruments ame-
ricana ha recentemente an-
nunciato che sara compatibile
con il suo 99/4A MBX della
Milton Bradley. L'MBX & un'e-
spansione che consente per la
prima volta a un home compu-
ter di riconoscere la voce
umarna attraverso un sintetizza-
tore elettronico inserito nell'u-
nitd centrale e un microfono
CT R e
voc:

Oﬂes!a unita, che include
una tastiera a membrana con
64 posizioni, si collega al TI
99/4A attraverso la presa per il

BBC: FORSE,
FORSE

TEXAS INSTRUMENTS

renza generale. Questa la ten-|
denza. Pare, tuttavia, chel
un'eccezione ci sia, e che s
chiami BBC: l'ottimo home]
computer realizzato dallal
Acom su specifiche della rete
televisiva di stato britannica, la}
gloriosa BBC, & forse in arrivo,|
Si parla del suo impiego come|
computer di scuola in una tra|
smissione sviluppata da un ac|
cordo fra la BBC e Canale §, ef
di conseguenza piu di un
importatore si & mosso per]
accaparrarsi questo home,
che, uscito un anno e mezzgj
fa, fece molto parlare di sd
per le sue specifiche funziona-
1i e grafiche fuori dal comune,
Se son rose...

momento 10 titoli. In ogni con-
fezione & inserita una masche
rina da mettere sopra la tastie-
ra con le istruzioni per ognj
specifico gioco.

Laccordo trala MB e la T
prevede per questultima il di
Titto esclusivo di

NOVITA
MATTEL

lizzazione di tutto 'hardware
il software che sara sviluppat
dalla Milton Bradley per il sif

stema di espansione MBX.

La Mattel Electronics pre-
senta per questo mese di otto-
bre quattro giochi nuovi BUR-
GER TIME; BUZZ BOMBERS
MISSION X per Intellevision,
BOMB SQUAD per Ilntelli-
voice.

Con Burger Time siete un
famoso chef il cui compito &
preparare degli oftimi ham-
burger. Per farlo dovete far
cadere nel piatto i vari ingre-
dienti: una fetta di pane, una
foglia di lattuga, un hamburger
e la successiva fetta di pane.
Ma mentre siete cosl indaffa-
rati_hot-dog, uova fritte e
plckles“ (cetriolini) vi inse-

Ihamburger.
In Buzz Bombers dovete in-
vece costruire un alveare col-
pendo le varie api che ronza-
1o sopra di voi per trasformar-
le nei vari favi che poi ingran-
dendosi formeranno lalveare.

Mission X & la versione da
casa di un noto gioco da
Dovete colpire dei bersagli
nemici che vi scorrono softo
durante le vostre missioni not-
turne e diurne.

Bomb Suad per !ntellivoi-
ce & infine un gioco per
apprendisti artificieri. Usando i
vari strumenti del mestiere:
caoclavm pinze e 1enaqhe do-
vete bomba

guono di lavora-

re. Per neutralizzarli avete due
sistemi o gli spruzzate negli
occhi un po' di pepe o li met-
tete anche loro ad insaporire

che agguerriti 1e!10nsh hanno
azionato per far saltare tutto
per aria.

CHI ACQUISTA
1 CASSETTA BIT O APOLLO
HA DIRITTO A 1 CASSETTA

PRESENTANDO QUESTO TAG LIANDO

A pag. 114 delia rivista troverai altri vantaggiosi prezzi e novita ITP |

GIO

joystick.
e
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INTELLIVISION

Naufragare su di un’isola
deserta con la propria fidanzata pud
essere una cosa meno spiacevole di
| quanto sembri: dopotutto avreste a
| disposizione un piccolo paradiso
personale per passare delle
vacanze un po’ particolari e per fare
assieme a lei tante piacevolissime
cosette (uh, uh)!

Se perd l'isola non ¢ affatto
disabitata come credevate ma anzi &
il regno di un brutto mostro peloso
che ha messo i suoi occhiacci sulla
vostra compagna, tutto pud
trasformarsi in un incubo da cui
rischiate di non fare pit ritorno...

IL GIOCO 5
Goffredo e Carlotta — cosi si

| chiamano i buffi protagonisti della

| vicenda - sono approdati su di
un'isola con la loro piccola zattera
dopo essere stati vittime di un brutto

| naufragio.

| Tutto sembra finalmente
mettersi per il meglio ma ad un
tratto compare lui, Bruto, un
omaccio simile a uno scimmione
che rifila un potente calcione al
vostro nuovo video-amico e si porta

RS RIP

i

nostra comprensione, chissa da
quanto tempo non vedeva una
donna).

Goffredo, anche se &
imbranatissimo, una cosa del
genere non la permette a nessuno e
quindi prende a rincorrerlo per tutta
I'isola seguendo le tracce che la
povera Carlotta gli lascia lungo il
cammino. Il percorso ¢ difficile ed
insidioso, ma alla fine arrivera
allultimo fatale ma(ch con il mostro,
con cui

suo cammino, mentre il disco guida
il nostro eroe operando le normali
funzioni di movimento.

Tutto & quindi estremamente
semplice, e non c'¢ certo bisogno
della laurea in Ingegneria per avere
un ottimo controllo dei meccanismi
del gioco.

SCHERMI
Acceso l'apparecchio apparira
una veduta dell'isola

combattimento nell's equlhbm
precario di un ponte sospeso sul
mare. La forza dell'amore trionfera,
il malvagio fara un bel

dettagliata, ben colorata e realistica,
come nella migliore tradizione
IMAGIC: vi accompag‘l\exa per tutto

nell'oceano e i due si potranno
riabbracciare per continuare a
vivere felici e contenti, almeno fino
a che non compare un altro Bruto.

COMANDI

La tastiera non viene usata
granché: serve essenzialmente a
selezionare il livello di difficolta ed
il numero dei giocatori, ma un tasto
viene anche usato per resettare il
gioco e farlo ricominciare. Tutti i
pulsanti laterali servono,
indifferentemente, a far compiere a
Goffredo dei possenti balzi per
saltare gli ostacoli che si trovano sul

il gioco per posizione
raggiunta da Goffredo nel suo
cammino.

11 teatro dell'azione vera e
propria & un po’ piti particolare ed &
diviso in sette sezioni: le prime due
sono quelle in cui inizia

v v v

i




T'inseguimento e raffigurano il lido
del mare, cosparso di cozze giganti.
) i nel

CORRI, GOFFREDO, CORRI
11 gioco inizia, come gia
accennato, sulla spiaggia: qui Bruto
rifila un pedatone nel didietro del
nostro amico e fugge con Carlotta.
In ogni schermo - tranne
T'ultimo - il problema di Goffredo &
uno solo: correre pitt forte che pud

Le due cl

cuore dell'atollo: o sfondo & fatto di
palme ed il percorso ¢ irto di felci
ad effetto “incespicante”.

Passati questi schermi
arriveremo nella zona dei vulcani,
colorata di un bel grigio cenere
(niente di pi adatto): qui piove
rossa lava rovente da tutte le parti,
che va assolutamente evitata per
on finire prematuramente arrosto.

Infine ecco il conflitto finale,
reso graficamente bene: il teatro &
un ponte di corda sospeso tra due
dirupi. Alla sinistra si trova
Goffredo, che deve assolutamente
raggiungere lo scimmione in mezzo
al ponte, contemporaneamente
evitando che gli cadano sul cranio i
sassi rimbalzanti che Bruto gli tira
addosso.

Se ce la fai, il mostro fara un
bel tuffo nell'oceano ed egli potra
finalmente coronare il suo sogno
d'amore, ma quanta fatica!

OBIETTIVO

C'¢ bisogno di dirlo? Salvare
Carlotta dalle grinfie di Bruto,
completare pit isole che potete
accumulando il maggior numero di
punti possibile. Niente di nuovo, no?

per il lato destro del
video, da cui fa capolino un lembo
del vestito della sua compagna.

‘Quando I'avra raggiunto
passera automaticamente ad un'altra
sezione dell'isola.

Guai se si fermasse: il terreno
scorre rapido sotto ai suoi pedi e lo
spinge inesorabilmente verso
Testremita sinistra dello schermo,

dove ricevera un sonoro pugno sulla |

testa che gli fara perdere
irrimediabilmente una delle tre vite
che ha a disposizione all'inizio del
gioco. Nella quinta e sesta sezione
dell'isola (quella dei vulcani) invece
del cazzotto ricevera uno schizzo di
lava sulla zucca ma il risultato sara
lo stesso.

Ad ogni nuovo quadro da
affrontare la scena si ripete: un bel
calcione al malcapitato e via a
correre a perdifiato.

1l percorso & cosparso di
ostacoli, che il vostro
rappresentante sul video dovra
schivare compiendo dei veri
propri slalom, oppure saltare in
perfetto stile e con ottima scelta di
tempo, pena un dannosissimo
rallentamento della sua marcia. Gli
ostacoli sono di due tipi, fissi e in
movimento. Quelli del primo tipo

i

sono essenzialmente tre, uno per
ogni settore dell'isola.

Potremo cosi trovarci tra i
piedi delle cozze giganti sulla
spiaggia, delle tignosissime felci in
mezzo alle... palme e le classiche
colate laviche nella regione dei
vulcani.

Quelli del secondo tipo sono i
macigni, che rotolano da destra a
sinistra, le noci di cocco, che uno
stupido quadrumane vi lancia dal
lato superiore dello schermo, e gli
schizzi di lava che i-vulcani sputano
in continuazione dalle loro bocche
eruttive.

Successivamente, come se cid
non bastasse, apparira anche un
serpente, che attentera alle vostre
gambe con tenacia ed ostinazione.

Liunico scopo di tutti questi

| intoppi & di intralciare il vostro

cammino per spingervi verso la
parte sinistra del video dove, non lo
dimenticate, riceverete una bella
botta in testa.

Naturalmente, piu il
diviene difficile piit quesu lanon di
disturbo intervengono numerosi.
Fortunatamente Carlotta vi aiutera,
lanciandovi i suoi profumatissimi
fazzoletti a mo' di traccia: se li
raccoglierete bastera 0
semplicemente annusarli —
idealmente, s'intende, in realta
bastera solamente passarci sopra —

| per acquistare nuovo vigore, che vi

permettera di non temere piti alcun
pericolo.




A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

Goffredo infatti diviene
paonazzo in viso e per una manciata
di secondi sara invulnerabile: & il
momento buono per fare un po’ di
punti distruggendo tutti gli ostacoli
in movimento che vi capiteranno a
tiro.

Purtroppo la pacchia dura
poco e successivamente dovrete
attendere altri fazzoletti per potere
ancora usufruire di questo bonus di
energia.

Al livello pit facxle, la
frequenza di lancio & di un fazzoletto
ogni 10 secondi.

Giunti al conflitto finale sul
ponte sospeso, & solo una questione

‘ di scelta di tempo. Sta a voi dunque

scegliere il momento giusto per
affrontare i sassi rimbalzanti che
Bruto vi lancia addosso.

Come gia accennato,
districarsi con profitto tra le insidie
dell'isola & solo un problema di
pollice, quello che usate per
direzionate Goffredo: se ve la cavate
bene non ci saranno g‘rossn
problemi per senza

non ci sembra una soluzione
ottimale: generalmente vi fa perdere
un po’ di coordinazione nel
movimento, e spesso al termine del
balzo capiterete in mezzo a qualche
altro ostacolo.

Dopo avere superato una
mezza dozzina di isole, il gioco
diviene veramente pestifero, tutto
d'un colpo, specialmente in zona
vulcani e sul ponte: a questo punto,
oltre alla vostra proverbiale abilita
di videogiochisti, avrete anche
bisogno dell'aiuto di una magica
parola di quattro lettere che in
questa sede non possiamo proprio
pronunciare... Tanto di cappello
dunque al recordman italiano, che
ha totalizzato 32.700 punt
un'impresa da vero “drago” dei
videogames.

PUNTEGGIO

Ogni schermo completato vi
da 100 punti, raccogliere i fazzoletti
ne frutta 50 e ogni ostacolo in
movimento distrutto da Goffredo
mentre & tutto rosso vale 50 punti
anch’esso.

Avete anche un bonus di una
vita ad ogni isola che completate.

CONCLUSIONI

Questo gioco ci sembra la
versione orizzontale di “Beauty and
the Beast” e del resto il buffo
io della vicenda &

affanno un bel mucchio di quadri.
Gli ostacoli fissi, man mano
che andrete avanti, delimiteranno
delle vere e proprie piste che
potrete seguire per

praticamente identico al simpatico
Buford (quello che se la vedeva con
Horrible Hank).

Tutti quelli che hanno

completare lo schermo alla svelta.
Finire la sezione in breve
tempo non & comunque una buona
strategia; molto meglio, specie ai
livelli piu facili, raccogliere piu
fazzoletti che potete per distruggere
il maggior numero possibile di
ostacoli in

il primo, non potranno
dunque fare a meno di amare anche
questo. Dal canto nostro pensiamo
che Tropical Trouble sia un gioco
piacevole da consumarsi in ogni
momento e adatto a videogamers di
tutte le eta, con un occhio di
ngua.rdo per i piil giovani.

cosi tanti bei succosi punti assai utili
per il vostro high score.

Tenete comunque presente
che, dopo circa due minuti di gioco,
il programma capira I'antifona e
comincera a scagliarvi addosso la
lava indipendentemente dal settore
] in cui vi ritrovate in quell'istante. Il

| salto non da nessun problema, ma

54

sono ben
d.lseg'nau ed hanno il pregio di
essere immediatamente simpatici.
La grafica, nel complesso, & dunque
buona anche se dalla IMAGIC ci
aspettavamo qualcosina di pit, ma
forse ci ha sempre abituati troppo
bene. In ogni caso Tropical Trouble
vi divertira essenzialmente per la
sua immediatezza e per la

giocabilita pressoché perfetta.

Se un appunto si pué muovere,
esso ¢ rivolto alle orribili didascalie
dei vari schermi sul libretto di
istruzioni. Si tratta di vere e proprie
poesiole che recitano frasi del tipb
“Corri Goffredo traversa l'isolotto,
mostra che sei audace e innamorato
cotto”.

D'Annunzio si rivoltera nella
tomba.

MATTEL
L. 69.000

INTELLIVISION

Dite la verita, avete mai
pensato di essere la persona giusta
per impugnare lo scettro del
comando?

Gil la maschera di modestia
che fate finta di indossare: ne siete
proprio convinti!

La semplice idea di
comandare qualcuno o qualcosa &
uno di quei desideri innati che
ognuno di noi cova dentro di sé per
tutta la vita, non riuscendo poi
magari a metterla in pratica
neppure con il cagnolino di casa
propria.

Oggi la Mattel ha pensato a
voi, novelli emuli di Jefferson e di
Disraeli, e vi concede una chanche
per dimostrare la vostra oculatezza
nell'amministrazione di un'isola di
cui potete controllare tutte le
risorse.




Attenzione pero, guai se
pensate al vostro tornaconto
personale, la popolazione di Utopia
vuole vivere felice e difficilmente
perdonera i tiranni e gli incapaci.

IL GIOCO
La corona vi & stata appena
posta sul capo e gia dovete
decidere gli investimenti pit
opportuni per il benessere del
vostro piccolo Stato: ag'ncohura o

resterete in carica, da 1 a 50 periodi
di tempo.

Successivamente dovrete
anche decidere quanti secondi di
gioco (da 30 a 120) durera ciascun
turno. Entrambe le scelte vanno poi
seguite da enter.

Tastiera - Sulla tastiera sono
riprodotte le varie pussxbx.h opzioni
di investimento che vi sono
consentite: per effettuare
T'operazione bastera premere il tasto
corrispondente alla risorsa che

e

Disco - Funzione principale del
disco & di muovere il cursore e le
navi.

1l cursore & una piccola
finestrella quadrata che compare
sullo schermo: muovendola
sceglierete il punto dell'isola in cui
installare i vostri investimenti, nel
modo che abbiamo gia descritto.

1l cursore viene anche usato in
alternanza con le imbarcazioni.

1l sistema funziona cosi: per
muovere il vostro peschereccio o la

industria, edilizia o
ospedali o forze armate?

Sono tutte scelte fondamentali
per 'economia del vostro paese ed
ognuna ha i suoi pro e contro.

Soprattutto, di tutto cio che
fate dovrete rispondere al vostro
popolo, che vi tributera un numero
di punti pari alla soddisfazione che
le vostre decisioni hanno procurato
loro.

Scoprirete quindi l'amaro
prezzo del potere ed eventualmente
dovrete anche fare i conti con il
padrone dell'isola che vi sta
accanto, invidiosissimo dei vostri
successi ed ansioso di fomentare
qualche bella rivolta nel vostro
piccolo paradiso.

La vita di un governatore,
ahime, & assai parca di soddisfazioni
e molto spesso vi procurera piit
dolori che gioie.

Sta a voi non demordere e non
farvi abbattere dalle avversita.

| COMANDI
Wow, le operazioni da
compiere con i comandi sono
veramente tante, ma
sostanzialmente si possono dividere

Inizio del gioco - Vi viene ricl
di impostare il numero di

con enter.

11 simbolo dell'impiego scelto
apparira istantaneamente sull'isola.
Tl tasto O rappresenta il

cursore, e viene usato in
concomitanza con il disco, di cui ci
occuperemo in seguito.
Pulsanti laterali - I due pulsanti
laterali superiori riporteranno sullo
schermo il vostro punteggio totale in
quel momento.

ello inferiore destro vi
fornira il punteggio parziale del
round precedente mentre il sinistro
fara apparire il dato relativo al
numero di persone che abitano la
vostra isola.

dovrete portare il
riquadro mobile nel punto in cui &
situata una di queste due navi. A
questo punto schiacciate il tasto O
ed esso s] il disco pud
controllare la barca in tutta la
sezione di mare compresa dallo
rmo.

Rlp!emete nuovamente il tasto
ed il cursore ricompare, ancorando
viceversa l'imbarcazione in quel
punto.

'VARIANTI

La partira puo essere giocata
anche da soli, ma se vorrete
divertirvi al massimo dovrete
assolutamente sfidare un vostro

sa =

La versione head to head vi
consentira di combattere con lui
ferocissime battaglie all'ultima
risorsa e vi offrira la eccitante
possibilita di destabilizzare il suo
govemno provocandogli rivolte ed
inconvenienti di ogni tipo: un vero
spasso!

SCHERMO
Lo schermo & unico e
rappresenta due isole, una di fronte
a

linizio saranno




completamente deserte ma
successivamente si arricchiranno
degli acquisti che avete deciso di
fare e diventeranno molto piut
animate e multicolori.

| OBIETTIVO

L'obiettivo & di totalizzare il
maggior numero di punti possibile.

I punti vengono ottenuti
guadagnando la fiducia del vostro
popolo con una saggia

azione dell'isola. Fate

bene attenzione, ci6 non vuol dire
accumulare capitale: quest'ultimo vi
servira unicamente per acquistare
risorse, non per incrementare il
punteggio!

INVESTIMENTI, MINACCE,
STRATEGIA

| All'inizio del gioco avrete a

| disposizione tina dotazione di 100

| lingotti d'oro. Il vostro piccolo
tesoro andra rimpinguendosi ad
ogni turno nella misura di 10 lingotti,
pill naturalemente tutto il reddito
che vi frutteranno i vostri
investimenti,

Esaminiamo ora
dettagliatamente i vari problemi che
il nostro mini governatore dovra
affrontare durante il suo incarico.

Anzitutto tenete sempre sotto
controllo i dati relativi alla
popolazione: la gente vuole essere
trattata bene e non ama certo patire
la fame o dormire all'addiaccio.

Gli abitanti, insomma, vanno
vezzeggiati e coccolati se volete che
vi tributino la loro giusta
approvazione in termini di
punteggio, e quindi dovrete
soddisfare puntualmente le loro
esigenze di bisogni pubblici. Fate
attenzione, le rivolte sono appena
dietro 'angolo.

Sfortunatamente la cosa ha
anche il suo lato negativo. Un'isola
che si rivela un vero Bengodi per i
suoi abitanti, fatalmente richiamera
nugoli di immigrati e moltiplichera i
vostri problemi di gestione.

Come fare capire loro che le
casse dello Stato sono quello che
sono e che non si pud certo cavare
sangue dalle rape?

Andiamo comunque con
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Nella tua citta non c’@ un negozio
Giraffa-Tronic? Telefona o scrivi subito al
negozio della citta piu vicina.

/‘) Riceverai immediatamente la merce
che hai ordinato a casa tua

in contrassegno postale.

Bobini Vasco - 52100 Arezzo - Via L. Alberti, 3 - Tel. (0575) 23842
Caldara Angelo - 24100 Bergamo
Viale Papa Giovanni XXIll, 49 - Tel. (035) 242476
Sereno Galantino - 13051 Biella (VC)
Pzza 1. Maggio, 1 - Tel. (015) 23285
Flli Rossi - 40123 Bologna - Via M. D'Azeglio, 13/15 - Tel. (051) 224847
Vigasio - 25100 Brescia - Portici Zanardelli, 3 - Tel. (030) 59330
Giocattoli Novita “IL GRILLO” - 09100 Cagliari
V\a Sonnmu 149 - Tel. (070) 43308

ini Mantovani Giocattoli - 22100 Como
Via Binio, 1 -Tol. (031) 263173
Dreoni Giocattoli - 50129 Firenze - Via Cavour, 31/R - Tel. (055) 216611
Liverani Vergani - 21013 Gallarate (VA)
Via Manzoni, 9 - Tel. (0331) 793492
Babyland - 16124 Genova - Via Colombo, 58r - Tel. (010) 580246
Baby Shop - 21016 Luino Ponte Tresa (VA)
Via v Veneto, 16 - Tel. (0332) 530315
Bressan Giocattoli - 30170 Mestre (VE)
Paza ponaton di Sangue, 3 - To. 1040 961184
A Berté - 20123 Milano - Via Solari, 1 - Tel. (02) 8325956
G-ocanon Noé 2012 Mol Ve sl AT e (0
20&45 Milano.

) 702971

e Er
St Vercert 36 - Ta0 109) 4
I Paradiso dei Bambini - 20121 Milano
Via Dante, 4 - Tel. (02) 8053023
La Trotiola - 20123 Miano - Go Porta Viora, 50_ el (02) s4s700s
tro Geppetto - 20121 Milano - C.s0 Matteotti, 14 - Tel. (02) 791212
Nano Blea 20121 Miano - G.80 Vitt Emanuele, 1 - Tel. (02) 790595
Quadriga - 20121 Milano - C.s0 Magenta, 2 - Tel. (02) 804741
Vulcano - 2m27 Muano Vio Monza, 2 - Tel (02) 2865166
Inferno Giocattoli - 20052 Monza (M)
Vs Pacsarm ol (059) 54008
Leonetti Ciro - 80134 Napoli - Via Roma, 351 - Tel. (081) 412765
Lombardini - 43100 Parma - Via Cavour, 17 - Tel. (0521) 21091
Capecchi - 50047 Prato (Fl) - Via Muzzi, 52 - Tel. (0574) 30001
Baby's Store - 00100 Roma - Ve XXI Aprile, 56 - Tel. (06) 428806
Casa Mia - 00183 Roma - Via Appia Nuova, 146 - Tel. (06) 7591838
Galleria Tuscolana - 00174 Roma - Via Q. Varo, 15/19 - Tel. (06) 7480652
Giomi Giocatioli - 00100 Roma - Va M. Colonna, 34 - Tel (06) 350329
Girotondo - Rom:
00100 - Via Do Pretis, 105 - Tel. (06) 462633
00199 - Ve Libia, 223 - Tel. (06) B350303
00187 - Via Frattina, 25 - Tel. (06) 6793576
00152 - Via Cola o Rienzo, 191 e, (06) 352954
00185 - Via Parigi, 7 - Tel. (06) 4609
00198 - Pzza B. Aires, 12 - Tel. (06) 80701
Morganti - 00144 Roma, Eur - le Europa, 72 - Tel. (06) 5911492
Nozzoli Giocattoli - 00183 R
Via Magna Grecia, 27/31 - o1 (06) 77698
lli Luigi - 00177 Roma - Via Torpignattara, 27 - Tel. (06) 2719741
68 Roma - Via Torrevecehia, 100 - el (06) 3370640
100 Roma - Via S. Maria in Via, 37 - Tel. (0B) 6790135
uadriga - 20098 S. Giuiano Mianese (MI)
050 Hxsavglmenm 3- Tel (02) 9846988
Giocattoli - 20099 Sesto S. Giov. (M)
Sl 73 et (02) 2470520
Fantasilandia - 10121 Torino - Via S, Teresa, 6 - Tel. (011) 547903
Giocami Hobbyland - 10123 Torino - Pzza Castello, 95 - Tel. (011) 543619
Paradiso dei Bambini - 0123T0nno ViaA. Doria, 8- Tel. (011) 541098
1l Giocattolo 2 - 33100 Udint
Via Marcatovacehio, 20 - Tol (0432) 208649
Stile Giocattoli - 13100 Vercelli
Via Marsala, 85 ang. Via Dante - Tel. (0161) 53765
Giocare - 37400 Verona - Ptta Portichetti, 9 - Tel. (045) 591896
ino Mod jog )-ViaEmilia, 15 -Tel.

G.L.D.G. - Via U. Foscolo, 4 - Tel. (02) 867411 -20121 MILANO
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A CHE GIOCO GiOCHIAMO?

ordine ed analizziamo anzitutto le
vostre possibilita di creare risorse.

Eccovi dunque lo schema
degli investimenti che potete
effettuare.

Tasto 1. IL FORTE: Costa 50 bei
lingottoni e serve a proteggere gli 8
nquadn che gli stanno intorno da
ogni possibile minaccia terrena.
Attorno ad esso dovrete
praticamente costruire la vostra
citta, affinché possa essere immune
dalle eversioni di qualsiasi tipo.

'Va costruito in posizione
strategica: noi vi suggeriamo di
porlo in un punto in cui sia possibile
controllare anche uno spazio di
mare, per offrire ricovero ad una
delle vostre navi.

E utile in pratica solo nel gioco
a due, perché da soli non ne avrete
affatto bisogno, a meno che non vi
chiamiate Attila...

Tasto 2. LA FABBRICA: Non da
benessere ma palanche. Rende
almeno 4 lingotti per tumo o pil, se
il tenore di vita & piuttosto alto.

Non date retta agli economisti,
non & la prima cosa da costruire!

Puo anche servire come

‘soprattutto & economica (3 lingotti).
Oltre a cio, vi sfamera 500
persone: piantatene quindi anche
pit del necessario.
Tasto 5. 'OSPEDALE: Troppo
COStos0 per essere preso in
considerazione nella prima parte
del gioco (75 lingotti), potrete
pensarci all'ultimo per guadagnare
qualche punticino in zona “Cesarini”.
Tasto 6. IL CENTRO
RESIDENZIALE. E la prima cosa
da fare per Tarmonia tra

Se vi accorgete di essere in
svantaggio, non esitate ad usarli,
guerrafondai che non siete altro!
Tasto 8. MOTOSILURANTE:
Protegge i vostri pescherecci dai
pirati ed affonda le navi da pesca
dell'avversario.

Non & che serva granche,
anche perché quando la usate
dovrete abbandonare il vostro
peschereccio a se stesso, non
potendo azionare
tutte e due le

la vostra gente. I Centri danno
alloggio a 500 persone e, per avere
un po’ di stabilita di governo,
devono coprire almeno i 2/3 della
popolazione.

Ad esempio, saranno
sufficienti 2 Centri per 1.500 abitanti.

E i restanti 500, direte voi? Che
dormano per terra, dannazione, gli
si raddrizzera la schiena!
Tasto 7. SOLDATI RIBELLI:
Meritano un discorso a parte.
Anzitutto compaiono
spontaneamente sull'isola quando il
popolo & insoddisfatto (mai
comunque nella zona del forte), ma
il tasto in quesuone serve a

perla
giacché aumenta il tasso di mortalita

Tasto 3. UN ACRO DI

] RACCOLTO: Secondo noi, a
dispetto di quanto dice il libretto di
istruzioni, & una buona fonte di
reddito, almeno quando piove, ma

nello Stato
vicino. Quando selezionate una di
queste forze eversive prezzolate (25
lingotti) essa apparira casualmente
in un riquadro del paese accanto,
distruggendo tutto cio che lo
occupava in precedenza e causando
perdite di punti e di reddito.

navi. 5
Tasto 9. PESCHERECCIO: E la
vostra vita e dovete averne
assolutamente almeno uno. Perché?
Tanto per cominciare sfama 500
persone, ma soprattutto & la vostra
unica fonte di ricchezza pienamente
controllabile.

Vi fara guadagnare un sacco
di lingotti d'oro con la pesca e per
ottenerli dovrete raggiungere e
sostare sui branchi di pesci che
casualmente compaiono nello spazio
di mare.

1l reddito che accumulerete in
questo medo vi sara indispensabile
per acquistare altre risorse.

MINACCE

Ora passiamo agli eventi
atmosferici, quello che in gergo si
chiama llmpcnderablle Come ben
sapete infatti la natura & assai
difficile da dominare e spesso puo
anche causare danni incalcolabili.

Alla Mattel hanno pensato
anche a questo, tanto per rendere il
gioco un po’ pit incerto, e hanno
programmato l'intervento casuale di
un sacco di fenomeni metereologici
che metteranno a dura prova il
vostro impero anche se & stato
costruito a regola d'arte.

Appartengono a questa
categoria i temporali, che sono
comunque inoffensivi ed anzi
aiutano la crescita dei raccolti, le
tempeste tropicali, che a volte
provocano grossi disastri e gli
uragani, dei veri e propri flagelli di
Dio che distruggono tutto cio che si
trova sul loro percorso. Quando
passa uno di essi c'¢ il 66% di
probabilita che cié che avete
costruito venga eliminato.

Dulcis in fundo non vi resta
che fare attenzione ai pirati,




rappresentati sul video da lugubri

arcazioni nere in perenne
movimento, guarda un po’, nei
paraggi dei branchi di pesci
(possono anche affondare i
pescherecci).

Si tratta comunque di una
minaccia pil apparente che reale,
giacché muovendovi li eluderete
facilmente. Tutto qui, ma avrete un
bel daffare, ve lo garantiamo!

i 100 lingotti che avete a
disposizione al primo turmo vi
consigliamo vivamente di
impiergarne 60 per la costruzione di
un Centro Residenziale e 25 per
Tacquisto di un peschereccio. Il
resto potra essere dedicato
allagricoltura.

Pescate piil che potete,
ragazzi, perché @ 'unico modo
pratico e rapido di fare un po’ di
soldi!

Bene, la nostra opera termina
qui, noi vi abbiamo consigliato, ma
le decisioni finali spettano a voi.

Non dormite sugli allori di
qualche buon punteggio perché la
vostra piccola economia corre molto
pit in fretta di quanto non pensiate!

CONCLUSIONI

E questo un gioco dove piil di
ogni altro bisogna sapere usare il
cervello, piu che la rapidita o il
riflesso superallenato.

Lo schermo non vi dara certo
T'azione di un gioco spaziale, ma
rappresentera piuttosto il vostro
quadro di informazione costante e
puntuale degli avvenimenti che
interessano il vostro operato. Di
UTOPIA affascina soprattutto
Tinconsueto sistema di gioco, cosi
diverso dai videogames tradizionali,
che vi permette di verificare la
vostra attitudine alla logica e al
ragionamento, doti indispensabili
per ogni sovrano che si rispetti.

Dopo tutto, con un po’ di
fortuna e fatte le debite proporzioni,
anche voi potreste essere un buon
candidato alla Presidenza della
Repubblica. Pertini & stato avvertito.

ATARI
L. 89.000

ATARIE

vCs

Se siete cosi bravi da andare
avanti quanto volete a Pac-Man,
allora ¢ il caso che passiate a Ms.
Pac-Man, ancora della Atari.

In questo gioco i fantasmi che
inseguono Ms. Pac-Man sono molto
piit smaliziati e il labirinto cambia,
fino ad avere quattro diverse
configurazioni. Nonostante il
fiocchetto civettuolo della
protagonista, i fantasmi sono spietati
e del tutto imprevedibili.

OBIETTIVO

Lo scopo principale & quello
di mangiare, lungo il labirinto, il
maggior numero possibile di
puntini, frutta, pillole energetiche e
fantasmi (purché blu) senza farsi
catturare dai fantasmi stessi.

COMANDI

Con il joystick si dirige Ms.
Pac-Man neile quattro direzioni, con
il pulsante rosso si pu¢ cominciare
una nuova partita.

DINAMICA

‘inizio di ogni partita si ode
una divertente musichetta, finita la
quale comincia la caccia. La vostra

pallina gialla, astutamente guidata,
comincia a mangiare puntini con un
appetito che non ha nulla da
invidiare a quello del suo pil
famoso compagno. I fantasmi,
guidati da quello rosso (& il primo a
uscire dalla gabbiola al centro dello
schermo), ad uno ad uno si
immettono nel labirinto e, ognuno
per i fatti suoi, danno la caccia a Ms.
Mac-Man. Ai quattro angoli dello
schermo ci sono le pillole d’energia.
Quando Ms. Pac-Man ne mangia una
i fantasmi diventano blu, e una
musichetta, che da Iimpressione di
un conto alla rovescia, scandisce il
tempo entro cui & possibile
mangiare i fantasmi. Quando questa
finisce, i fantasmi, dopo alcuni
secondi di lampeggio, riprendono il
loro abituale “colorito”, piti infuriati
che mai. Al termine di uno schermo,
cioé quando la Ms. Io ha ripulito da
tutti i puntini e le pillole d’energia, il
labirinto lampeggia e si passa allo
schermo successivo, dove i fantasmi
hanno un effetto pit breve. La
partita termina quando i fantasmi
hanno mangiato Ms. Pac-Man tre
volte, o quattro se si & arrivatia
10.000 punti.

SCHEMI

11 labirinto non & sempre lo
stesso. Ci sono infatti quattro tipi di
labirinto. Nei primi due schermi il
labirinto ha lo sfondo blu, mentre i
muri e i puntini sono rosa.

Questo percorso presenta due
‘passaggi, mentre nel primo
Pac-Man il passaggio era uno solo,
verticale. I due passaggi sono situati
al centro dello schermo, due entrate
a sinistra e due a destra; facendovi
entrare la Miss, la si puo fare uscire
dalla parte opposta dello schermo.
Questo labirinto ¢ il pit facile dei
quattro, sia per la buona
collocazione dei passaggi, vere e
proprie scappatoie quando i
fantasmi sono vicini, sia per la quasi
totale assenza di angusti vicoli dove
& facile rimanere mlrappolan
L'unico punto un po’ insidioso &
rappresentato da una porzione di
labirinto situata proprio in mezzo, in
cima allo schermo.

Questo breve rettilineo
presenta due entrare e contiene otto
puntini, e va percorso quando i
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VARIE DA
GlULIO

Vorrei chiedervi: 1° Nella casset-
ta B 17 BOMBER esistono schemi fis-
si, ad esempio: se scegliamo sem-
pre lo stesso bersaglio avverranno
gli stessi fenomeni sempre?

2° Nel computer Lucky Intellivi-
sion con quali linguaggi si puo par-

lare?
3° In LOCK'N'CHASE ogni 20000
punti si ottiene un BONUS consisten-
te in un Jadro. E dovuto ad un guasto
il fatto che a 40000 non ho ricevuto
alcun bonus?
Giulio Stella, Genova.

1° Esiste un alto grado di casua-
lizzazione, allinterno di certe regole,
come per esempio maggiore o mi-

nore intensita di contraeree in certe
aree, per esempio sulle coste e in
prossimita degli obiettivi,

2° 11 BASIC, con un accesso inso-
litamente atto alle routines in lin-
guaggio macchina.
3° Ti & capitato una volta sola, o
sempre? Casualmente lincrocio di
certe istruzioni — dovute a situazioni
di gioco - che si sovrappongono,
pud causare il “salto” di una certa
routine, come quella del raddoppio.

\T

BASICE LM

Complimenti per la rivista, in-
nanzitutto; é veramente molto bella
e ricca di idee interessanti. A pro-
posito di Personal Computers, a cui
voi dedicate giustamente ampio
spazio, avrei alcuni quesiti da pro-
porvi (mi auguro non siano troppil).

1) Esistono Personal Computer,
sul livello prezzi di Spectrum e VIC
20, che siano programmabili in lin-
guaggio macchina?

2) E vero che il linguaggio mac-
china, a parita di programma, occu-
pa meno memoria del Basic, e che
quindi si possono attuare in linguag-
gio macchina pr pitl vasti
complessi che non in Basic? (a pari-
ta di memoria impiegata, ovvia-
mente),

3) E possibile programmare in
Basic sui Personal Computers dei vi-
deogiochi che abbiano buona grafi-
ca e movimento continuo e non a
scatti?

4) In linguaggio macchina si ot-
tengono risultati migliori sotto que-
sto punto di vista?

Spero mi risponderete e intanto
vi regalo un GROSSO CIAO.

Stefano Lenzi, Borgosesia

1) Tutti i computer, compresi
quelli citati, si possono programma-
re in LM, pero bisogna conoscere la
mappa della memoria, le locazioni e
i comandi previsti. Un buon libro, ol-
tre al manuale, & indispensabile.

2) E vero.

3) No, assolutamente: il BASIC e
Tanimazione non vanno d'accordo.

Refro-Caming.it W 8

4) 81,




READY

ANTEPRIMA: ECCO

GLI SCHERMI DI JOURNEY

Di Journey, il gioco da
(si chiamava Journey Escape)
diventato gioco da bar, con un
insolito percorso, opposto a
quello che tradizionalmente
percorrono i viedeogiochi ab-
biamo accennato qualche nu-
mero fa.

Ora in anteprima vi mo-
striamo gli schemi del gioco
che entro breve dovreste ap-
prestarvi a giocare sia che sia-
te dei fans del g'mppo rock sia
che li detestiate. L'obiettivo
del gioco & recuperare gli
strumenti dei cinque musicisti,
dispersi su cinque diversi pia-
neti, cosicché possano esegui-
Te un concerto esclusivo per il
moca!ore che li ha aiutati nel-
Timy

Sleve Smith, il batterista,
deve recuperare la sua batte-
ria saltando su tamburi flut-
tuanti a Ja Q*Bert; Ross Vallo-
1y, il bassista, deve saltare su

Donke
Via Telefon

La Coleco e I'American Te-
lephone & Telegraph (AT&T),
la compagnia telefonica statu-
nitense, di 0 video-
iochi e, possibilmente, soft-
ware d'intrattenimento e infor-
‘mazioni teletext per via telefo-

nica.
Benché non siano stati for-
it particolari sull'accordo, si
presume che la Coleco si oc-
cupera del software mentre la
TAT dellhardware.
Sara proprio compito della
ATET svilippare un moder,

fi&SiGae

e gil da dei livelli mobili fino
alla cima dello schermo per
recuperare il suo basso; Jonat-
han Cain, il tastierista, deve
scendere per un percorso dia-
gonale fino al fondo dello
schermo evitando dei paeltti
prima di poter suonare il suo
organo; Steve Perry, il cantan-
te, deve attraversare lo scher-
mo passando per un labirinto
di cancelli che si aprono e si
chiudoro per poter recupera-
re il suo microfono; Neal
Schon, il chitarrista, deve sfi-
dare infine la legge di gravita
con laiuto di un jet a propul-
sione per riprendere possesso
della sua chitarra,

Una volta che tutti i musici-
sti_hanno recuperato i loro
strumenti comincia il concerto-
bonus, ma il compito del gio-
catore non & per niente cor
cluso. Anzi. Invece di godersi
tranquillamente il concerto do-,

ta lo scambio di dati tra com-
puter per via telefonica. Se-
condo quanto riporta il setti-

manale americano Variety, il
modem dovrebbe funzionare
con diversi sistemi per video-
giochi e home computer, com-
presi anche quelli non Coleco.
Lidea di distribuire video-
giochi e software per home
computer via linea telefonica
non & originale, Come ricorde-
ranno i lettori piu attenti e
fedeli, altre societa americane
e g:z\ attive in questo parti-
seftore. Ad esempio la

e PRI

Kong

vra manovrare il manager del
gruppo evitando che una folla
di fans scatenati salga sul pal-
co distruggendolo.

Se non vi piacciono i Jour-
ney, come nel nostro caso, po-
tete sempre ricorrere ad una
specie di ritorsione sui cinque
musicisti. Ad uno ad uno pote-

te farli precipitare dai tamburi
fluttuanti, farli andare a sbatte-
re contro i palett o farli atter-
rare tuttaltro che morbida-
mente rispettando la legge di
gravita. Si perdono le duecen-
to lire della pi!ma, ma vulele
mettere la soddi

o

Mattel e la Genral Instrument:
Corp., che insieme hano dat




di Benedetta Torrani

mano nella scelta. Abbiamo
percio pensato d: (aze una_

Arriva Natale e come
ogni anno il mondo si
scatena a comperare. I
negozi si riempiono di
migliaia di regali tutti
quanti invitanti, curiosi,
belli, divertenti, e chi piu
ne ha piil ne metta,

Sicuramente i
videogiochi saranno
presenti nei desideri di
molti ragazzi ma, si sa, i
modelli sono tanti, i giochi
ancora di pit, & come si fa

Quello

| breve

quello che ci sara sugll
scaffali dei negozi. Quali
sono i sistemi - per chi di
'voi non & un seguace di
Videogiochi, e quindi sa
tutto, quale sistema
prendere pud ancora
essere un problema - e
quali, soprattutto, sono le
cartucce novita, quelle che
affolleranno le vetrine e
che forse neanche i pit
esperti di voi hanno avuto
‘modo di provare.
ci sono anche

che poss)amo fare noi di
Videogiochi & darvi una

gadget vari e curiosita.
E ora basta con le

presentazioni: inizia la
caccia al regalo!

1 SISTEMI

Iniziamo con un rapido
riepilogo dei sistemi
attualmente in commercio
e, segnaliamo tra questi,
quelli che pensiamo offrano
maggiori possibilita e
varieta. E iniziamo dai due
grandi rivali Atari e Mattell.

11 caro buon vecchio
'VCS ATARI & quello di
‘sempre: un'ottimo sistema e,
una consolle indistruttibile,
perfetta per chi ha dei
fratellini un po pit picc
magari un po’ maneschi. E

mv

| il sistema che offre il pit
ampio e variegato catalogo
di titoli prodotti sia dalla
casa madre che da quelle
societa che si occupano
solo di software,
compatibile per questo

| sistema. Il pacco contiene

la consolle, due joystick e
due comandi a manopola,
Tadattatore di corrente e i
cavi di collegamento al
televisore. La cartucci
omaggio é il famoso Sapce
Invads

La consolle
INTELLIVISION, un
pochino piu sofisticata ma
un pochino pii lenta, &
molto famosa per i giochi
sportivi e per quelli a pitt
giocatori.

La consigliamo a tutti
quelli che amano la
compagnia. E anche questo
un buonissimo sistema con
un catalogo molto ampio. I
comandi, contrariamente a




quelli Atari, sono a disco
direzionale con una
minitastiera (8 tasti piti 4
pulsanti laterali) e sono
collegati permanentemente
alla consolle. La cartuccia
in omaggio & Las Vegas

Poker & Black Jack e il

| prezzo al pubblico & di lire

399.000.

Sempre della Mattel ¢’
VINTELLIVOICE un modulo
di sintesi della voce che
permette di ricevere le
istruzioni e i commenti sul
gioco dalla

poche. Il prezzo & di lire
199.000.

Altra periferica
collegabile alla consolle
Mattel ¢ il LUCKY, un
modulo che trasforma
I'ntellivision in un piccolo
computer @ programma

1l prezzo, che
comprende la tastiera |
alfanumerica e il computer
adaptor, & di lire 299.000. |
Se volete diventare dei
game designer iniziate da
quil L'ultima, infine,
periferica del sistema

voce del computer. Le

| cartucce parlanti, giocabili

anche sull'Intellivision ma
senza voce - sono per ora

pit si chiama
“Game Designer”: vi
permette di programmare
in linguaggio basic dei
giochi di vostra invenzione
utilizzando i personaggi dei
giochi Mattel).

& una
TASTIERA MUSICALE, che
funziona come un piccolo
sintetizzatore. Costa lire
199.000.

11 terzo sistema pitt
diffuso in Italia (e relativa
consolle) & il VIDEOPAC
della Philips. La consolle G
7000 oltre ai comandi a
cloche ha una tastiera
alfanumerica di 49 tasti, che
permette varie possibilita
di gioco, tra cui alcune
cartucce piu “"educative”
come quella, molto bella,
musicale. Il prezzo & di lire
285.000. A questo modello
base si aggiunge poi il G
7200 che & identico al
primo solo che ha un
monitor incorporato da 8"
in bianco e nero. E molto
utile per chi non ha un
televisore propno oppure
per chi non pud sempre
utilizzare quello di famiglia.
Costa lire 360.000.

In arrivo proprio per
Natale c'¢ poi la nuova
consolle G 7400: una nuova
versione dell'originale G
7000 con una grafica molto
migliorata. Tutte le




pubblxcnane delle riviste
americane. Comunque per
chi volesse fare dei regali
‘un po’ particolari ecco
alcune idee.

La prima & il
SUPERCHARGER della
Starpath. E una espansione
di memoria per il VCS che
ne aumenta le capacita
(per maggiori dettagli vedi
il servizio alle pagine
seguenti). Per ora il
catalogo comprende 5-6
titoli. Il prezzo al pubblico &

Per i pigri che non
hanno voglia di alzarsi ogni
volta a cambiare cartuccia,
c'¢ il VIDEOPLEXER. E un
contenitore di cartucce
(per T'esattezza ne tiene 8)
che si collega alla consolle
attraverso una banda e
permette di giocare a uno
qualunque dei giochi

VIDECPAC ¥

contenuti semplicemente
selezionando il canale
corrispondente. Esiste
compatibile sia per il VCS
che per I'Intellivision e sara
in vendita a lire 163.000.
‘ora vediamo gl
accessori per antonomasia:
i joystick. Il primo & il
SUPER JOYSTICK prodotto
da Atari per il VCS con due
pulsanti di sparo ai lati.
Costo 40.000 lire. Due di cui
vi abbiamo gia parlato sono
il POINT MASTER e
POINT MASTER PRO, con
'ventose e fuoco rapido
automatico. Collegabili al
'VCS e al Vic 20 costano

Per I'Intellivision c'¢

regalare sono decine, tutte
le case produttrici hanno
dei cataloghi molto
appetitosi ma in questo
servizio vorremmo
segnalarvi le ultimissime
arrivate, quelle che
verranno esposte nelle
vetrine nel fatidico mese in
cui tutte le strade sono
addobbate e cariche come
degli alberi di Natale.
Abbiamo pensato di
suddividere i giochi per
tipo: cioé i giochi sportivi
piuttosto che quelli d'azione
o strategia. Se conoscete i
gusti dei vostri amici
potrete sicuramente trovare
qualche cosa che fa per

invece il QUICK STICK, che
permette di utilizzare il piit
veloce comando a cloche
invece di quello a disco
della Mattel. Costa lire
29.000 la coppia.

 un altro
joystick da competizione
della Spectravideo,
collegabile al VCS Atari,
costa lire 25.000.

E arriviamo ora ai
regali che pensiamo
interesseranno la
maggioranza dei nostri
lettori che, dalle lettere,
sembrano essere gia non
solo ben forniti come
consolle ma anche dei gran
sofisticati e pretenziosi nei
riguardi dei giochi
Naturalmente le cartucce

Iniziamo con quelli di
strategia, che sono
esattamente due: UTOPIA,
della Mattel Electronics per
Intellivision, & la storia di
un’isola tutta vostra che
dovete imparare ad
amministrare con
intelligenza per rendere
felici i numer