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Cominciate col ripescare quel
catalogo della Mattel Electronics al-
legato al secondo numero di Video-
giochi e prendete anche il numero
tre (agli ordini! ndr).

Osservando il catalogo potrete
trovare un gioco d'azione il cui no-
me é “Advanced Dungeons & Dra-
gons”. Nel numero tre di Videogio-
clu' troviamo invece ‘il titolo piti lun-

nella storia dei videogiochi™
Sadvanced Dungeons & Dragons
Treasure of Ta.mun Nei due casx

& Dragons” & anche un classico tra-
de-mark, un marchio registrato in-
somma, di cui tutti i diritti sono dete-
nuti dalla TSR Inc. (e non dalla Mat-
tel). Ci P0016sei fino a qui? OK.

Quello che ha fatto la Mattel & stato
di acquistare dalla TSR la licenza di
riprodurre il gioco in esclusiva nel
settore dei videogames. Ottenuto
quel diritto la Mattel ha acquisito an-

che la facolta di contrassegnare i |

suoi prodotti con la sigla “Dungeons
& Dragons” (‘Advanced’ significa so-
lo ‘Versione avanzata’), rispettando
naturalmente le specifiche dettate
dalla TSR in merito al gioco origi-
nale.

A questo punto la casa madre del-

la di
certo grande “Tesoro del Minotau-
r0” nel suo stesso covo.

Oltre a spiegarmi il perché della
differenza tra i titoli di uno stesso
gioco dovete spiegarmi, cosa assai
piu importante, la differenza tra il
gioco illustrato da quel catalogo ed
il gioco da voi provato e

non si & fatta certo
pregaxe ed ha cominciato a sfornare
un sacco di articoli siglati da quella
etichetta, tra cui un gioco elettronico
da tavolo e dei tascabili, tutti a base
di labirinti a sfondo “fantasy” come
nella versione originale.

La storia di “Dungeons & Dragon.s" &

e

per i lettori (VG 5), gioco che, a par-
te tutto, io ho comprato con grande
soddisfazione.

Riguardate poi nel catalogo alle-
gato al secondo numero e provate
anche soltanto a guardare cio che é
illustrato sopra alla scritta “Tron 2",
poi prendete “Tron Maze-a-Tron”
ed infine datemi delle altre spiega-
zioni (la differenza della grafica &
enorme).

‘Marco Morello. Sesto S.G. (MI)

Mumble mumble... (stiamo pensan-
do). Bene, tanto per cominciare devi
sapere che “Dungeons & Dragons

oltre ad essere uno dei piui popolari
giochi di societa degli Stati Uniti, &
anche il primo gioco ad avere intro-
dotto il “role-playing” nel meccani-
smo della azione, un concetto molto
importante che consente ai parteci-
panti di assumere il ruolo dei perso-
naggi che li rappresentano sulla ta-
vola da gioco.

Cid che & pii importante invece ai
ﬂni de)la risposta & che "Dungeons

poi talmente

che anche le possibilita di sfruttare
tale richiamo per I'Intellevision era-
no praticamente illimitate, e ben si
prestava il soggetto ad una intera
serie di cartucce ambientate tra
Draghi & Trabocchetti. Ecco dunque
spiegato il mistero delle due cartuc-
ce, che sono diverse tra loro anche
se ispirate al medesimo “filone”.

La stessa identica cosa & successa
poi per Tron, da cui sono stati tratti
fino ad ora ben quattro titoli, e la
serie non & certo destinata a finire...
Quanto alle differenze che hai ri-
scontrato tra le illustrazioni del cata-
1ogo e le immagini che gli stessi gio-
chi proiettano sul video, esse sono
dovute al fatto che probabilmente al
tempo di uscita del catalogo alcuni
tra i videogames raffigurati non era-
no ancora pronti per essere com-
mercializzati e si trovavano al pii
allo stadio di prototipo.

Con l'intento di dare al lettore la pa-
noramica piti completa sulla produ-
zione Mattel per il suo sistema sono
state cosi riprodotte le illustrazioni

delle versioni che si pensava sareb-
bero state piu simili a quelle ufficia-
1i, che poi invece sono state modifi-
cate qua e la durante il gap tempo-
rale tra l'uscita del catalogo e la
commercializzazione della cartuccia.
Un'altra piccola parte delle differen-
ze cui hai accennato & invece dovu-
ta al fatto che le riproduzioni del ca-
talogo non derivano da vere e pro-
prie fotografie ma sono state ottenu-
| te con procedimenti grafici diversi.
Lintento comunque, come abbiamo
accennato, era quello di offrire il pitt
| vasto effetto di insieme su tutta la
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produzione, non di turlupinare qual-
curno. Tieni infatti ben presente che i
risultati finali sulla cartuccia non so-
no mai stati inferiori a quelli mostrati
dal catalogo, anche se con qualche
differenza.

DIVERTENTE E
BASTA

Avete indetto tanti concorsi di
ogni genere, ma nessuno riguardan-
te i computer. Mi piacerebbe qual-
cosa del genere “Inventate il pro-
gramma” dove il premio, possibil-

mente in denaro, sia dato al gioco
pitt “DIVERTENTE”,

Mi raccomando, divertente, e non
attuale o fantasioso, o tutte quelle
cose poco chiare e troppo vaghe.
Mi pare che una volta se ne fosse
parlato su VG, ma non se ne parla

it
So che non é bello ricevere suggeri-
menti, ma io ho voluto darvene lo
stesso, ciaio.

Alfredo Terzi, Milano

Carissimo: ricevere suggerimenti &
piacevolissimo, e, per noi, essenzia-

.. PAC=MAN

MoON RANGER

JUNGLE KING
FENDER

le. Continua cosi, tu e tutti gli altri
lettori, e non offenderti se abbiamo
“tagliato” la tua lettera, ma sai co-
m'é... lo spazio.

L'unico problema dei concorsi e
delle gare sono i premi. Tu parli di
denaro, ma ahimé, non ce n'¢ abba-
stanza per tutte le i itive, e otte-
nere accordi con i vari produttori &
un'impresa che spesso richiede
troppa forza di persuasione.

Vedi come siam fatti noi: non ci inte-
ressa apparire onnipotenti, e non
abbiamo problemi nel dichiarare i
Tnostri limiti.

Ma qui io vorrei dire qualcosa ai let-
tori-computeristi. Ragazzi miei, ma
ci vuole proprio un premio per met-
tersi al lavoro su un computer?
Nella mia personale esperienza di
programmatore hobbysta ho sem-
pre fatto programmi per il gusto di
farne, di imparare, di superare me
stesso e le varie difficolta che mi
trovavo di fronte.

Ora, la pubblicazione su una rivista
letta ormai da 100.000 lettori, la sod-
disfazione di essere stato scelto, di
aver fatto qualcosa di buono, mi
sembra dovrebbero essere motivi
sufficienti per impegnarsi in questa

gara.
Del resto ti faccio anche notare che
DI FRONTE AL FATTO COMPUTER
sta subendo una profonda evoluzio-
ne: ora si da spazio a tutti i compu-
ter piu diffusi, e questo avviene in
tutti i numeri, mentre all'inizio I'argo-
mento veniva trattato in modo pit
saltuario.

Di conseguenza, premio o non pre-
mio, gara o non gara, chiunque ri-
tenga di aver fatto qualcosa di buo-
no sul suo home, puo inviarcelo e
noi lo sottoporremo al vaglio degli
esperti per uneventuale pubblica-
zione.

La raccomandazione & sempre la
stessa: che ci sia il listato, originale
e non trascritto, un minimo di spie-
gazioni e di istruzioni per I'uso del
programma, una fotografia del pro-
grammatore. Quanto poi all'esigenza
del “DIVERTENTE", tutta la redazio-
ne & d'accordissimo con te: quanto
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CONCLUSIONI

Keystone Kapers & senz'altro un
ottimo gioco, all'altezza dei migliori
della Activision. Ad una grafica
eccellente (come sempre nei giochi
di questa marca) unisce una
originalita che lo rende senza
dubbio attraente e invoglia a
giocarci. Oltre a essere bravi nei
‘movimenti, a Ksystone Kapers
bisogna anche ragionare per capire
dove conviene cercare di
intercettare Harry Hooligan il ladro.
L'unico difetto di questo ottimo
gioco sta nel fatto che, una volta
capito che conviene prendere
Tascensore al posto della prima
scala mobile, e dopo il 10°-12°
livello, anche al posto della
seconda, il gioco pud risultare un
po’ monotono e il percorso sempre
uguale, soprattutto quando si
diventa bravi.

Del resto questo, dopo un po’
comune a quasi tutti i videogiochi.
Quindi preferiamo Keystone Kapers
ad altri giochi che, come ad
esempio il recente Seaquest, se

originali e “attraenti” di Keystone
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REMNS-C

A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

Chi ha gia ammirato le
meraviglie di B-17 Bomber ma non
ha ancora trovato le fatidiche “due
gamhe" (200. 000 compreso

OBIETTIVO

Punti, punti e ancora punti! La
vostra abilita nel colpire i bersagli
verra, come sempre, verificata dal

proba.bllmente pcna ripiegare su
questo gioco e restare, fatte le
debite proporzioni, ugualmente
soddisfatto, dal momento che
Mission X npropone una classica e
semplice missione di
bombardamento per certi versi
simile a quella del suo fratello
‘maggiore, e pure con le dovute
semplificazioni resta comunque un
videogame di sicuro effetto
spettacolare.

1L GIOCO

Siete al comando di un potente
bombardiere leggero — ha tutta
l'aria del famoso Northrop P-61
‘Black Widow’ — con il compito di
cancellare dalla faccia del suolo
nemico tutto quanto di appetitoso
dal punto di vista bellico scorre
sotto alla pancia del vostro velivolo,
pronta ad aprirsi per sganciare il
suo gravoso fardello di bombe e
farvi totalizzare un sacco di bei
succosi punti.

La missione & complessa, gli
obiettivi sono molteplici e di varia
dimensione: ponti, autocarri, navi,
ferrovie con treni annessi, batterie
antiaeree e tanti altri ancora,
ciascuno pero con il suo giusto
grado di difficolta, che richiede da
parte vostra una rara perizia nella
manovra dell'aereo, pronto a
rispondere ai vostri ordini
solamente se vi dimostrerete un
comandante con l'occhio “sveglio”
ed il dito rapido, specialmente
durante le missioni notturne, in cui i
bersagli tendono a confondersi e lo
scuro teatro della battaglia viene
illuminato unicamente dai bagliori
delle ioni della

che riuscirete ad ottenere
al termine della missione.

Sotto allo score comunque
appare anche I'indicazione del
numero di bersagli colpiti, e la cosa
Vi permettera di variare un po’ il
tema orientando cosi la partita su
quest'ultimo fattore o, per i piu
volenterosi, di calcolare la media

punti/bersagli, che in teoria & un
dato assai significativo.

SCHERMO

Lo schermo ¢ di tipo scorrevole
e propone la vista dall'alto del
territorio che state
progressivamente sorvolando con il
vostro P-61.

1l disegno del suolo & molto
simile a quello di B-17 ma ci sembra
anche piu suggestivo, cosparso
com'é di bersagli variopinti e
multiformi.

L'aereo si trova idealmente al di
sopra di esso ed & visto anch'esso
nella medesima prospettiva. Una
trovata intelligente per rendere
lidea della differente quota a cui
state volando (fattore critico per
tutta la durata della Mission) &
inoltre quella di fare variare
corrispondentemente la grandezza
della sagoma dell'aereo in relazione
all'altezza. Piu 'aereo & alto, pil la
sagoma si ingrossera, la velocita

Gia, perché non dovete
dimenticarvi affatto dell'odiato
nemico, ben lungi dal rimanere
staticamente inerte di fronte alla
vostra opera di distruzione e pronto
a scagliarvi addosso mortali salve di
proiettili antiaerei o ad inviarvi i suoi
pericolosissimi caccia con la
determinazione di chi non vuole mai

Gdrming

inuira e viceversa.

COMANDI

Niente di nuovo sul fronte Mattel:
la tastiera seleziona il livello di
difficolta (pili la variante & difficile e
pit avrete a che fare con la
contraerea e i caccia) mentre il
dlscc muove 'aereo (durante il

f J,\re|e perd manovrare il

A

velivolo con la tastiera, ma questa
opzione non si rivela granché
efficace).

1l comando direzionale viene
usato per spostare il bombardiere a
sinistra e a destra sul suo asse fisso,
posto quasi sul fondo del quadro di
azione.

Premendo invece il bordo
superiore o quello inferiore
ofterrete l'effetto di farne variare la
quota, con il gia citato effetto sulla
sua sagoma.

1 pulsanti laterali servono per
sganciare le bombe o per sparare
conle mmaghamcx di bordo, arma
quest'ultima che vi servira
unicamente durante il dogfight
(duello aereo) con gli aerei nemici.

STRATEGIE BELLICHE &
BELLICOSE

11 gioco & composto da vari turni
di missione, ciascuno suddiviso
dalla comparsa sullo schermo di una
striscia di asfalto che funge da pista
di atterraggio.

Ciascun turno, che pud essere




diurno o notturno (quest'ultimo &
molto suggestivo) presenta una
disposizione di bersagli man mano
crescente nel numero e nella
difficolta di accesso.

Tra tutti gli obiettivi quello che ci
& sembrato piu entusiasmante e
nello stesso tempo piu ostico da
radere al suolo ¢ stato sicuramente
la ferrovia, specie quando troverete
anche il relativo treno fermo sui

inari.

Sfortunatamente infatti la strada
ferrata si trova sempre in una
posizione assai difficile da

| raggiungere (il lato dello schermo,
che vi chiude sempre una via di
fuga laterale), e &

11 tiro nemico & puntato all'altezza
cui il vostro velivolo sta volando e la
bomba viene teleguidata fino a
scoppiare nelle vostre immediate
vicinanze, con effetti disastrosi, voi
mi capite.

Per impedire dunque che le
bombe esplichino il loro mortale
effetto dovrete attendere che siano
salite in cielo per circa meta del
loro percorso, e quindi variare
repentinamente laltezza.

La bomba andra a scoppiare nel
punto che avrete appena
abbandonato, e voi potrete
guardarla tranquillamente da
un‘altitudine piu sicura.

stra-protetta dalle Batterie
Contraeree.

Evitare i colpi nemici &
essenzialmente una questione di
quota.

1 proiettili partono, ovmmeme,
dal basso delle verso

i1 saranno i
grappoli di bombe che verranno a
fiutarvi, pit1 la vostra tranquillita
andra a farsi benedire, ma forse &
inutile che ve lo diciamo.

Certo per evitare I'antiaerea
potrete anche spostarvi

I'alto, appaiono sullo schermo
dapprima come piccoli puntini neri
e poi man mano si ingrossano fino
ad assumere la familiare fattezza di
bomba.

e forse questa
manovra & anche piu sicura della
precedente, ma altrettanto
certamente vi fara sovente perdere
il momento buono per colpire in
rapida successione una bella
colonna di bersagli.

A questo punto dovrete
probabilmente vedervela con il
caccia nemico, che ¢ forse il vostro
avversario piu pericoloso: si tratta di
un aereo con le medesime fattezze
del vostro (pur di far soldi hanno
venduto la stessa arma a due paesi
diversi e in guerra tra di loro!) che
appare allimprovviso dalla parte
alta del video e che viene verso di
voi mitragliando allimpazzata per
poi uscire dal lato basso.

La quota di volo del suo primo
passaggio & sempre pan alla vostra,
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Entra anche tu a far parte
della famiglia

e nei passaggi i cerchera
di adottare la stessa tattica,
provando a puntarvi sempre in
relazione all'ultima posizione che ha
“memorizzato”.

Anzitutto preoccupatevi di
evitarlo, e ci riuscirete facilmente
con repentine variazioni di quota. Se
poi siete anche abbastanza abili da
atirontarlo & assolutamente
sconsigliabile lo scontro frontale: il
vostro avversario ha la sciagurata
tendenza propria dei kamikaze e si
preoccupa di raggiungere il suo
Scopo mdipendemememe dalla fine
che pud fare anche lui (bum!).
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Home Computer Tl
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A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

E molto meglio quindi cercare di
mantenersi un poco pit a lato del
suo asse di manovra, per colpirlo
con una sola delle due mitragliatrici
d'ala di cui disponete (mirate all'ala
piuttosto che al muso quindi): in
questo modo sicuramente eviterete
la maggior parte dei suoi colpi (ha
una dannata mira), potrete fregarlo
agevolmente ed avrete almeno una
via di fuga.

‘Quanto ai bersagli, beh, 1i & solo

questione di tempismo e di riflessi.

Sappiate comunque che esiste
sempre una quota ottimale a cui il
bersaglio & preferibile che sia
colpito, diversa da target a target.
Per intenderci, I'attacco al treno &
piu efficace quando il volo &
radente, mentre quello alle due
sezioni di ponte richiede che
sfruttiate il massimo dell'altezza
consentitavi.

Cid detto non ci resta che

augurarvi buona fortuna rella
speranza che possiate ben presto
riempire di ‘tacche’ il bordo del
vostro comando: una per ogni
sporco bersaglio colpito, come nei
‘migliori bombardieri, che diamine!

PUNTI

1 punti logicamente variano in
relazione agli obiettivi, da un
minimo di 10 (strada) ad un

mpssieed o 500 (ot

reid

aereo nemico).

500 punti vi verranno dispensati
anche se riuscirete a distruggere in
un sol colpo le due sezioni rosse del
ponte (noi non ce I'abbiamo mai
fatta, sic!). In pit ci sono 80 bei punti
per ogni secondo di volo (alla quota
pitt bassa) sulla pista di atterraggio
che appare tra un turno e l'altro.

Potrete inoltre vincere degli
aerei extra totalizzando 10.000 punti
e successivamente raggiungendo

punteggi via via crescenti in base
alle potenze di 2 moltiplicate per
10.000 (non e difficile:
20.000/40.000/80.000/160.000 etc.).
All'inizio comunque, di aerei ne
avrete a disposizione quattro.

CONCLUDENDO

Su questo gioco non ¢'¢ molto
altro da dire, salvo che si tratta di un
videogame molto piacevole pronto
ad essere giocato anche senza

bisogno di leggere il manuale di
istruzione, tant'® immediato.

La grafica e i suoni sono
perfettamente aderenti allo spirito
bellico del gioco ed hanno il potere
di attirare immediatamente
T'attenzione senza peraltro mai
stancare.

Tutto sommato dunque, se vi
piace questo tipo di gioco e vi fidate
di noi (vero che vi fidate?) potete
andare 7 comprarlo ad occhi chiusi.
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PHILIPS
L. 69.000

Se provate ancora un brivido nel
respingere gli assalti extraterrestri
dallo spazio contro il nostro pianeta,
Pultimissima novita per il Videopac
a questo proposito & la nuova
cartuccia-gioco della Philips
“Terrahawks”.

Questa volta perd gli invasori
spaziali, un gruppo di otto dischi




facendo esplodere Zaxxon. 100
punti per ogni missile verticale della
base; 200 per ogni aereo nemico e
400 per ogni caposquadriglia.
Sempre 200 punti per ogni missile
del robot colpito sulla citta, mentre
diventano 500 se il missile lo colpite
nell'area di Zaxxon. [ serbatoi di
carburante e le torrette armate
valgono 300 punti mentre i mobot ne
valgono 400. Dopo i primi 10000
punti si vincera un caccia. I comandi
del Coleco a tastiera migliorano il
disco dei sistemi che comprendono
la tastiera, anche se non
raggiungono la funzionalita e
maneggevolezza dei joystick
classici. La leva di comando guida il
vostro jet come una cloche di aereo
con otto possibilita. Tirando fino in
fondo la leva verso di voi il jet
prendera quota. Per la discesa la
leva verso lalto; a destra e a sinistra
per gli spostamenti laterali, mentre
& possibile anche scendere o salire
in diagonale. I missili li sparate con
uno dei pulsanti laterali. La tastiera
vi serve per selezionare il livello di
difficolta. Le possibilita sono 8: 4 per
un giocatore e 4 per due giocatori.
1 primo livello (1 e 5) & il piu
facile: avete 5 jets con una fase di
addestramento dove le torrette non
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sparano, il consumo di carburante &
minimo, Zaxxon non spara il missile
se state alti ed il muro di uscita non
ha campo di forza. I livelli successivi
sono sempre pill impegnativi:
aumenta progressivamente la
velocita ed il consumoj; le torrette
iniziano a sparare subito e i vostri
jets sono 3.

| CONSIGLI E STRATEGIA

| Come accennato all'inizio Zaxxon
giogo pammlarn he vi

j‘*ﬂ'j*f’ Saslianll;

destreggiarsi tra i vari ostacoli. Non
perdete d'occhio I'altimetro; i muri
iniziali li supererete tenendo
T'altezza massima ed imboccando la
fessura. Se per l'altezza vi regolate
con l'altimetro, piu difficile & capire
la vostra posizione. Il consiglio & di
sparare, vedere dove esplodono i
missili e regolarsi di conseguenza
senza perdere d’occhio 'ombra del
vostro jet come riferimento. Volando
al livello piu basso riuscirete a
colpire tutti i nemici. Fate attenzione
Dpero perché se ne mancate uno
rischiate di venire colpiti dal missile
oppure di schiantarvi contro le
torrette o i serbatoi. Se non riuscite
a trovare il varco tra muri e nemici
per planare a livello del terreno ed
attaccarli, continuate a cabrare e
scendere in picchiata per evitare
che Zaxxon vi invii il suo missile.
Man mano che salite di livello sara
sempre piu difficile neutralizzare il
missile e lo dovrete evitare
scendendo in picchiata il piu
'velocemente possibile. I muretti ed
in particolare quello con il campo di
forza lo ialla 3

Zaxxon si allontanera continuando
pero a sparare. Rimanete bassi per
evitare di venire colpiti proprio
quando avete scongiurato il
pericolo. La soddisfazione maggiore
la otterrete comunque quando
riuscirete a disintegrare Zaxxon
colpendo il missile ancora sul robot
2 volte in piu del livello di abilita a
cui state giocando (1, 2,3 0 4).
Apparira la scritta “Bonus 5000” e
potrete affrontare il viaggio
successivo pit felici e sicuri di voi
stessi.

CONCLUSIONI

Per i possessori del nuovo CBS
Coleco non pud mancare questa
cassetta. Come grafica si avvicina
molto al cugino da bar e per grafica
ed effetti non ha eguali tra le varie
cassette in circolazione per i vari
sistemi di videogioco da casa.
Zaxxon colpira voi e lascera a bocca
aperta i vostri amici che forse
credendo di trovarsi in qualche sala
gioco vi chiederanno della moneta
per potere giocare.

tacca sull'altimetro. Nel
trasferimento nello spazio fate
attenzione agli aerei nemici:
solitamente escono dallo schermo
molto bassi. Tentate di colpirli
quando sono lontani, se non ci
riuscite, non fate gli eroi e
concentratevi solo per evitarli
mantenendovi ad una altezza
diversa dalla loro. La novita
nell'avvicinarsi a Zaxxon sono i
mobot. Si muovono a livello del
terreno e sparano i missili come le
torrette. Vi conviene volare
bassissimi continuando a sparare
contro i mobot facendo attenzione
ad evitare i loro missili, Se il livello
di difficolta & alto fate attenzione
perché i missili dei mobot e delle
torrette hanno una impennata finale
che vi potra ingannare. Gli ultimi
consigli sono per quando vi
troverete di fronte a Zaxxon: non
aspettatelo al centro dello schermo
perché in questo modo vi verra a
tiro solo all'ultimo momento ed
avrete meno tempo per colpirgli il
missile, L'altezza che vi consigliamo
@ di stare tra 3 ed il terreno. Se non
riuscite a colpire il missile, Zaxxon
ve lo spayera contro. Se riuscirete a

J q\o:jixlj'?\emre si dirige verso di voi
=]

IMAGIC
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Certamente vi sara capitato di
vedere da qualche parte quei pazzi
scriteriati che affrontano le rapide
dei fiumi armati solamente di tanta




A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

buona volont, di un giubbotto di
salvalagg'lo, di una buona dose di
incoscienza e soprattutto di quegli
enormi gommoni che sembrano tutti
snodati mentre cavalcano le acque
turbolente.

Bene, se imprese del genere vi
hanno sempre affascinato ma non
avete mai avuto né la possibilita né
il fegato (e ce ne vuole tanto) per
provarci, White Water vi offre la
chance di sperimentare, almeno sul
video di casa, I'ebbrezza del
contatto con questo tipo di sport allo
stato brado, e vi obbliga pure a
vedervela con i simpatici nativi di
quei luoghi selvaggi, da cui potrete
ottenere ricchezze, tesori e punti ma
non riuscirete certo ad averli
semplicemente barattando qualche
stupida collanina...

IL GIOCO

I tre protagonisti di questo
‘tranquillo week-end di paura’, con
tanto di gommone rosso-fuoco
(Ferrari?) affrontano uno tra i pit
perfidi e minacciosi fiumi che si
siano mai visti su di un video
domestico, uno di quelli che, se
esistesse veramente, sarebbe
sicuramente disseminato di un
mucchio di cartelli con tanto di
teschio ed ossa incrociate.

Incuranti del pericolo e certi che
il pilota del barcone (cioé voi) sara
all'altezza della situazione, i tre
incominciano la loro avventura
addentrandosi subito tra le rapide e
cercando di evitare i gorghi, i
mulinelli, i massi sporgenti e i barili
che infestano le acque.

L'impresa ¢ ardua, ma se
saranno abbastanza fortunati da
approdare in qualche spiaggia
potranno anche avere I'opportunita
di incrementare la loro fortuna
personale (e il vostro punteggio),
sempreché ve la sentiate di fare
affrontare all'omino che vi
rappresenta il rituale dei Riches, il
popolo che abita quelle lande
desolate.

Giunti sulla spiaggia potrete
quindi fare scendere dalla barca
uno dei vostri tre campioni e
dirigerlo verso uno spiazzo erboso
sulla sinistra, dove vi aspetta uno
dei naﬂvl che attende che.vi

I

rituale. II vostro obiettivo & di
riuscire a portare via con voi
un'anfora d’oro (yum!) ma per
farcela dovrete prima affrontare una
gara di velocita e di astuzia con
Tlindigeno.

Sul prato sono disseminate un
numero variabile di bandiere (da 2 a
8). La prima mossa spetta a voi e vi
da la possibilita di acchiappare una
o due bandiere. Dopo la vostra
mossa il nativo fara altrettanto.
Quando l'ultima bandierina sara
stata raccolta (e solamente allora)
potrete correre verso I'anfora, e se
riuscirete a prenderla per primo
sara vostra,

Naturalmente, se la cupidigia
che alberga perennemente in voi
avra il sopravvento potrete anche
tentare di acchiappare I'anfora
senza praticarne il rito. In questo
caso perd non aspettatevi che gli
indigeni la prendano troppo bene:
allimprovviso il Grande Kahuna (la
solita divinita locale) che fino a quel
momento se ne era stato tranquillo
sul suo piedistallo, comincera a
scagliarvi addosso una vera e
propria miriade di tomahawks, con
effetto alquanto letale per la vostra
zuccona, o meglio, per quella
dell'omino

Naturaknente. sempre a causa

dall'alto, scorrevole e molto
suggestiva, del fiume e dei pericoli
che vi insidieranno. Man mano che
scenderete con la vostra barca, al
cui interno si scorgono i tre
protagonisti colorati di un bel (?)
giallo canarino, dovrete cosi
valutare immediatamente la
situazione che vi si para davanti e
prendere decisioni rapidissime sulla
strada migliore da seguire (chi
mangia ‘pane e volpe' al mattino si
trovera a mal partito).

Le spiagge di approdo stanno
tutte sulla riva sinistra del fiume e
sono colorate di bianco: attraccare
non & granché difficile, basta
dirigerci la barca e... hop, saltarci
sopra.

Quando affronterete il rituale lo
schermo cambia e vi trasporta
all'interno della foresta, in uno
spiazzo in mezzo agli alberi, al
cospetto del Grande Kahuna.

Sia il vostro omino che il nativo
che vi aspetta sono disegnati sullo
stile del protagonista di ‘Advanced
Dungeons & Dragons’, per
intenderci, e sono entrambi molto
veloci.

Le bandierine e le anfore, dal
punto di vista grafico, non fanno
testo, ma lo sforzo maggiore in
questo senso & stato sicuramente

della vostra “ladrata”, anche gli profuso nella apocalittica discesa

elementi della natura s& faranno 3 delle rapide.

vieppil feroci, e se riaffronterete

fiume lo ritroverete molto, ma molto | COMANDI, VARIANTI,

pill inc... pardon, pill rapido e OBIETTIVO

pericoloso. B ot AP

In un modo o nell'altro 1 comandi questa volta sono

dovrete i Anzitutto il

scendere la corrente del ﬂume e
cercare di apprg;?nam almeno‘d.\

disco durante la corsa sul fiume
servira a manovrare il gommone.
a :

tre anfore,
per contendere agli zull (scusate il
termine da sporco colonialista) la
cassa del tesoro, di cui potrete
entrare in possesso con il consueto
rituale, questa volta giocato sia con
le bandierine che con le anfore.

Finalmente avrete cosi
completato il primo ciclo e potrete
proseguire lungo il fiume alla
ricerca di altre anfore ed altri tesori,
ad un livello di difficolta piu elevato,
naturalmente.

SCHERMO

E{“ﬁ’j‘?‘@lm@?ﬁiﬁﬁﬁ J nj?ao offre una visione

questo proposito che il comando
direzionale agisce rispetto alla
poslzwne che ha assunto il barcone
in quel momento, e non in base alle
direzioni “naturali” che
corrispondono sul video ai quattro
lati dello schermo. Con questo
vogliamo dire che le quattro
possibilita di movimento che avete
(bordo superiore/avanti, bordo
inf/indietro, bordi laterali/rotazione
della barca in senso antiorario od
orario) avranno effetto rispetto
all'asse cui & rivolta la punta del
gommone. Se ad esempio la barca &
di traverso e voi premete il bordo




A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

superiore del disco (avanti), I'effetto
sara quello di fare andare la barca
per la direzione trasversale (ossia
verso la direzione cui & rivolta la sua
punta) e non per quella naturale che
avrebbe corrisposto al lato
superiore del video. Ci siamo capiti?

Inutili dirvi che per governare
efficacemente la barca ci vuole
quindi una super-sensibilita nell'uso
del disco, capacita che potrete
acquisire unicamente con un
super-allenamento (gli esperti di
Auto-Racing perd se la dovrebbero
cavare bene).

Nella fase terrestre del gioco il
disco opera invece le normali
funzioni di movimenti dell'omino, nel
passaggio dalla spiaggia allo
spiazzo e durante tutto il rituale dei
Riches.

1 pulsanti laterali servono invece
unicamente a fare scendere dal
gommone, quando sarete sulla
spiaggia, uno degli omini che
ancora vi sono rimasti.

La tastiera seleziona le varianti,
che sono molte (7) e con due tipi di
obiettivi differenti.

Le prime 4 riguardano
unicamente la corsa sul fiume e
sono a tempo. Cié vuol dire che non
dovrete fermarvi ad alcuna spiaggia
'ma semplicemente fare una gara di
slalom tra le anse del fiume fino a
raggiungere il traguardo,
rappresentato da due bandierine,
ovviamente nel minor tempo
possibile. Le differenti opzioni
riguardano il livello di dxmcolté
della corsa che sara

gare di abilita con i vostri amici (o
sfidando voi stessi).

Anche le varianti § e 6 sono a
tempo, ma introducono la possibilita
di giocare il rituale, a diverso livello
di velocita della corrente del fiume.

(THUD!), faccia subito cascare
qualcuno in acqua.

1 mulinelli invece sono quanto di
piu infido vi possa capitare: se ci
passate sopra incomincerete a
g‘uare su voi stessl a piil non posso,

idi

L'ultima (7) & quella per i
della nostra videogara. Bisogna
totalizzare punti, fermandosi alle
spiagge, cercando le anfore e la
cassa del tesoro e proseguendo a
iosa per la corrente fino ad aver
perso tutti e tre gli omini (tra i flutti
o per le ire del Grande Kahuna).

Tutto qui. Ah, no, un'altra cosa:
se non riuscirete a fare la corsa n° 3
in meno di un minuto evitate pure di
spedire i punteggi relativi alla
variante 7 perché saranno tali da
farci sbellicare dalle risate!

Non prendetevela comunque,
perché per domare le rapide
dovrete sudare parecchio!

STRATEGIA
11 fiume

La prima volta che affronterete
le rapide con il vostro gommone vi
sembrera di cavalcare una puledra
impazzita. La barca infatti, oltre ad
essere assai sensibile ai contatti del
disco, deve soprattutto vedersela
con ogni genere di intoppo fluviale,
che provochera quasi sempre effetti
sussultori assai dannosi per
l'incolumita dei vostri tre omini, che
potranno essere sbalzati dalla barca
anche in un sol colpo.

Gli ostacoli naturali del flume

i massi

crescente (velocita del fiume

ei
mulmelll anche se ogni cosa della
sua

mm finire nel Irattempo contro
qualcosa di contundente.
Riprendere il comando della barca
in questo frangente € molto molto
difficile, a meno che non riusciate a
fermarvi sulle ‘secche’, che sono
disseminate un po’ per tutto il
percorso, specialmente in

prossimita delle spiagge, e che
hanno un effetto frenante sul moto
dell'imbarcazione (approfittatene
spesso, perché & l'unica cosa del
maledetto fiume che vi da un po' di
tregual).

Potremmo a questo punto
dimenticare le rapide? Le rapide
sono rappresentate graficamente da
increspature bianche sulla
superficie dell'acqua, e formano
tanti percorsi multipli in grado di
accalappiare magneticamente il
barcone sul loro tragitto.

Fortunamente non sono
eccessivamente dannose, purché
naturalmente sappiate dominarle.

Ci6 vuol dire essenzialmente non
farsi prendere dal parico quando
seguirete uno di questi tratti e
seguirne dolcemente il percorso
(con la punta della barca sempre

| ivolta verso I'esterno) pronti ad

uscirme quando si fara piu rischioso.
In parole povere siamo sempre
alle solite: dovrete imparare ad
usare il disco in maniera ottimale. Se
cié un antico

‘normale’ o ‘super’,
caduta o meno degli omini dal
gomumone etc. ). Questo tipo di gioco
vi servira per impratichirvi con il
tortuoso e minaccioso corso

essere un pericolo potenziale per
Timbarcazione. I massi devono
essere assolutamente evitati in
slalom se non vorrete che il
harcorte! i contro

S iSEl T ianily

ol

detto, in questo gioco bisogna avere
un ‘dito di ferro in un guanto di
velluto'.
Per guidare bene la barca nelle
tortuose anse del fiume vi




consigliamo cosi di tenere ben
saldo il pollice premuto sul bordo
del disco e di sfruttare con sapienza
il movimento rotatorio del comando
per apportare gli opportuni
aggiustamenti di direzione, energici
o delicati che siano.

Ultima e pii infida insidia del
fiume sono i barili, che scendono
insieme alla corrente.

Nessuno sa da dove vengano o
chi ce li ha mandati, ma & certo che
hanno la perniciosa tendenza di
colpire il barcone con precisione
scientifica, facendogli fare grossi
sobbalzi e sospingendolo qua e 1a,
generalmente contro qualcosa di
molto duro.

L'unica cosa da fare & di evitarli,
ma spesso non sara possibile, e
quindi guai a voi!

Abbiamo gia accennato al fatto
che il gioco termina quando tutti e
tre i vostri omini sono itra

qualche piccolo consiglio di
strategia spicciola, perché ogni
schema di bandierine ha la sua
tattica, giacché @ differente nel
numero di vessilli presenti, che
variada2as.

Nel gmco a due bandiere
dovrete cosi subito la

una tutta speciale.

1l rituale & un simpatico gadget
del gioco e siamo certi che lo
praticherete sempre volentieri.

La vera forza del programma sta
comunque nella corsa contro il
fiume ed i suoi pericoli, che &
evi

bandierina piu vicina all'anfora e
lasciare al nativo quella piui lontana:
quando lindigeno I'avra presa il
gioco sara fatto.

In quello a tre & praticamente la
stessa cosa: raccogliete due
bandiere e lasciate sempre l'ultima
in posizione ostica per I'indigeno.

11 gioco a 4 & il piu infido ed
insidioso perché & quello che pitt
dipende dalle mosse dell'avversario
piuttosto che dalle vostre (se voi ne
prendete una, lui ne prende due e vi
frega, se ne prendete due, lui ne
prende una e vi frega).

Ta i

i flutti (o sono incappati nelle ire del
Grande Kahuna), ed ora non ci resta
che dire che quelli che cascano in
acqua possono sempre essere
salvati ripassandoci sopra con la
barca prima che sbattano la zucca
da qualche parte, anche se la
manovra a volte puo farvi uscire dal
percorso ottimale con risultati molto
pit1 disastrosi per tutti.

In questi casi & certamente
meglio il sacrificio eroico di uno
piuttosto che la sconsiderata morte
di tutti e tre (non cominciate a fare
discorsi sulla morale della faccenda,
eh?l).

1 rituale

Quanto al rituale non & che ci sia
granché da dire, giacché la
situazione gia l'abbiamo descritta e
la manovra del vostro omino segue

la
iniziale delle bandiere vi potra
essere d’aiuto.

Nello schema a 5 sara sufficiente
che voi ne prendiate una e poi
potrete comportarvi di conseguenza
sia che lui ne prenda una (ne
restano 3) oppure due (ne restano
2).

Lo schermo finale con il tesoro &
Dpressapoco la stessa cosa, anche se
dovrete fare il gioco sia con le
bandiere che con le anfore.

Sullo spiazzo sono poi
disseminati dei sacchi di monete, e
dal momento che si trovano li
unicamente per farvi fare un po' di
punti, approfittatene senza problemi
di sorta.

PUNTI

Le bandierine valgono 10 punti
Tuna, I'anfora 200 e la cassa del
tesoro 1000, sempreché siano
acchiappate con tutti i ‘crismi’ della
regola. Le sacche di monete vi
frutteranno invece 50 punti 'una in
ogni occasione.

CONCLUDENDO
11 gioco & kuono ed & sugli
standard di qualita IMAGIC, che
sono sempre piuttosto elevati.
cartuccia potra sicuramente

pedissequamente gli impulsi che mteressare tutti coloro che amano i
provengono dal disco. ida automobilistica,
rp(meﬂqxée ece egsere ,.qe sl ,;—.F,.:“é x%m te Water ve ne offre
=

incollera al video fino alla morte...
dei tre omini, naturalmente!

1 giochi dove bisogna sparare ad
extraterrestri e astronavi assortiti
senza essere colpiti non vi divertono
pit? Non avete ancora la patente,
ma volete dimostrare a genitori e
amici patentati che siete un
potenziale Villeneuve? E allora
giocate a Pole Position! Questa
nuova cartuccia dell'Atar, ispirata al
famoso gioco da bar (articolo su
videogiochi n. 7), & davvero molto
riuscita e, anche se tra le mani non
avete esattamente un volante, riesce
a darvi l'emozione della guida in un
Grand Prix.

OBIETTIVO

Vi trovate sul Mt. Fuji Speedway,
circuito giapponese di formula 1, e,

<)




righe, mentre la grafica a otto colori si limita a 80 x50
punti, un po’ pochino per ottenere effetti grafici ad alta
risoluzione. A parte questa unica grossa pecca, dello
Sharp non si pud dire che bene: ottima la stampante a
quattro colori (nero, blu, rosso e verde) a 80, 40 o 26

caratteri per riga, e molto comodo il registratore
incorporato che permette di lavorare senza troppi fili e
spine multiple, fatto che sara altamente apprezzato da

A tutti i lettori che ce lo chiedono, non manchiamo
di rispondere: la consolle dei videogames & un
computer, che si differenzia da un home compu-
ter solo per la dotazione di attrezzatura di input e
output e per l'assenza di un linguaggio di pro-
rammazione. Oggi fra le due realtd, consolle e
ome computer, c'e un ponte: il game computer
Lucky, cioé quel complesso di accessori che
agganciati alla consolle Intellivision la frasforma-
no in un home computer.
Le cose, perd, non stanno esattamente cosi: in
effetti Lucky fornisce I'Intellivision della tastiera e
del linguaggio residente, ma il tutto ha caratteri-

IL SISTEMA OPERATIVO infatti contiene delle
routines assolutamente inedite, che non si trovano
su nessun home computer: queste routines per-
mettono di estrarre da un cartridge compatibile
con il sistema Intellivision uno qualsiasi dei “ca-
ratteri” (pezzo di disegno) utilizzati nel videoga-

me stesso, per poi poterlo manovrare a proprio
piacimento. Ecco che infatti troviamo istruzioni
molto dirette per I'animazione, per valutare le di-
stanze, per formare successioni di caratteri nello
stesso luogo.

Lucky, in alire parole, si incarica della traduzione
i diata in i i hina: voi prendete

stiche froppo peculiari per poter essere il
ad uno degli home computer che appaiono in
questa rassegna natalizia. Vediamo insieme

erché.

EA TASTIERA: ¢ molio semplificata, priva di
quella multifunzionalitd che ormai & caratteristica
imprenscindibile di un buon computer. La dota-
zione simbolica & ridotta all’osso. Ma per gli usi a
cui Lucky & destinato, va bene anche cosi.

L I.IN(;UAGGIO: che si frafti di un BASIC &
fuori di dubbio, ma le differenze dal Basic stan-
dard sono molto marcate. Circa tutte le istruzioni
sono diverse nella sintassi e anche nella grafia,
molto ridotta la dotazione di funzioni ordinarie,
molto ampliata quella di funzioni che chiamano
roufine in linguaggio moacchina. Queste ultime

ia

un vid ne le figure, ne ri-
componete delle altre, le animate a vostro piaci-
mento, le fate muovere come vi pare e alla velo-
cita che meglio desiderate, e, se siefe pazienti, vi
costruite un altro videogame, nuovo.
E ora chiaro che non si puo confronfare Lucky
con nessuno degli home computer, e quindi &
anche privo di senso porsi |'alternativa fra I'ac-
quisto di un home o di Lucky: si trafta di strumenti
molto diversi, che servono a fare cose diverse.
Per concludere, ¢ nella migliore tradizione di
VIDEOGIOCH! lanciare qualche proposta: futti i
Luckisti dovrebbero quindi scriverci e segnalarsi,
in modo che valutiamo I'opportunita di prendere
qualche iniziativa di tipo “gara al migliore lucky-
game” o cose del genere!

1 chi ha fatto gia qualcosa, ce lo

due caratteristiche i gia a il i
. sugli scopi di Lucky.
[
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livello regionale, in cui i problemi |
Iogistici e di spostamento si molti-
plicherebbero.

In una eventuale finale nazicnale
infine, posto che i partecipanti sia-
no almeno 21 (uno per ogmi Tegio- |
ne), immagina poi cosa si dovreb-
be fare per runirli, farli giocare,
assicurare loro vitto e alloggio per

tutta la durata della gara etc. etc.
Cicncnostante lidea di poter gio-
care un mini-MUNDIAL od un mi-
ni-WCT & molto allettante e sicura-
mente per certi versi superiore co-
me validita ad una normale gara di
abilita solitaria, specie in termini di
confronto diretto con altri sistemi
di gioco, possibilita di conoscere
altri ragazel di diverse regioni con
cui scambiarsi idee, informazioni e
suggerimenti ("Ma f, come fai ad
anticipare il colpe cosi bene?™ e
via discorrendeo).

Qualche piccolo tentativo potreb-
be comungue essere fatto, ad
esempio, in sede locale, nei i‘uogku

I'interno della console Manel & di
un tipe molte “calorosc”, a diffe-
renza di quello della Atari che, tra
l'altro, & esterno all'apparecchio
vero e proprio,

L'alimentatore Mattel & inoltre
assal sensibile alla temperatura
dell'ambiente esternc, e pertanto
tale fenomeno si ingigantisce
quando la temperatura del posto in
cui si trova @ piottosto elevata {du-
rante i mesi estivi noi ci potevame
tranguillamente cuoccere le uova,
non sappiamo f..). I surriscalda-
mente dell'alimentatore duncue,
che poi logicamente trasmette i
!:‘-alwe a tutto l'apparecchio, & un

ove si le fiere

te, che potrebbero essere un otti-
mo punto di ritrove dei partecipan-
i Qui si potrebbero fare delle ali-
minatorie giomaliere ed un picco-
lo play-off nell'ultimo giormo della
manifestazione, il tutto con ricchi
premi e cotillons, naturalmente.

BDMGZIV ZOOX

UN AFFARE CHE

SCOTTA

Sono un possessore del sistema In-

tellivision e varrel rivelgervi alcu-

ne domande. LTntellivision depo

solo 45 di gioco diventa caldissi-

mo, ed io smetto di giocare per

paura di rompere quaiche mecca-

nismo che si trova in esso.

1) Come mai diviene tanto caldo

dopo appena 457

2) Se continuo a giocare cosa puo

succedere?

3) Perché ad esempio I'Atari si

riscalda dopo due-tre ore di

gioco?

Carle Salvatore, ciftd scono-
sciuta

1 problema che ti assilla fortunata-
mente non & grave, & Non & neppu-
re annoverabile tra i difetti della
consolle.

Tutto dipende essenzialmente dal
fatto che l'alimentatore montato al-

normale
anche perché, dopo un certo pun-
to, si stabilizza su dati livelli indi-
pendentememe dal fatto che il gio-
co si protragga per pii o meno
tempe.

Siamo comuncgue certi che durante
i mesi invemnali non riscontrerai
pii i livelli critici di calore che
avrai sicuramente registrato cque-
stestate.

In ogni caso noi abbiame ottenuto
degli ottimi risultati orientando sul-
Tangole superiore smistro della
console (quello in cui & montato
Tal un piccalo il

re, anche se abbiamo fatto quest'o-
perazicne pill per eccesso di pre-
cauziene che per un reale pericolo
di “fusione”. Continua pertanto a
giocare con tranguillitd quindi, ma
se nel frattempo cominci anche ad
avvertire odori strani accompagma-
i dalla fuoriuscita di fumi azzurra-
stri dalla conselle, allora la faccen-
da & un po' diversa...

LA DOMANDA DA
UN MILIONE DI
DOLLARI

Varrei che mi informaste, secondo
il vostro parere, se & pil conve-
niente comprare un computer (es.
VIC 20) oppure un Vid




SEGNI DI
RICONOSCIMENTO

con un emblema che certifi-

pmpde

detto che vi basti, E allora? E
allora c'¢ il Videc Fighter
Pack.

1 Video Fighter Pack con-
siste di un emblema tipo
quelli Activision da cucire su
maglioni, giscche a venio,
giubbotti, ecc., un diploma
conferito dal * dei
combattenti stellari® e una
tessera plastificata da tenere
mmcaemmwemla-

gha contro awmaw aliene

puter,

E una qualifica generica
che va bene per tutti i giochi
spaziali: sarebbe stato un po’
li per la Kropp En-

ogni

Questi segni
di riconpscimento certificanc
che il i

sia necessaric.

terprise che li produce, fare
un pack per ogni gioco.
] io di Vi-

allo Squadrene Alpha e che
& abilitato a ingaggiare batta-

ABBASSO LE ROM

deo Fighter Pack & che
anche gli inesperti — quelli

memoria ad accesso casuale,
modificabile, cicé RAM.
CQuesto spiega perché le car-
fucceé non possono  essere
cancellate e “riincise”, men-
tre cid & possiblle con |
dischi e ke cassette. Bene, da
ora anche le cartucce sono
riregistrabili. Lidea e la tec-
nologia & della Home Vision,
che & ora arrivata in lalia. I

delle

10" sulla Repro Cart, il gioca-
tore toma al negozic e con
altre 5000 lire pud farsi regi-

Strare un nuovo gioco fra
quelli del catalogo Home Vi-

che non riescons a menerg
mai le loro iniziali nei primj
dieci punteggi di un gioco —|
possone fregiarsi di un ricol
neoscimento: & un po’ corm
barare, ma che ci wvoletd
fare.

Se volesse assof
lutamente avere il Vide

ftucce entrino ugualmente o
far parte del Repro Vision
System e cid aumentera 13
scelta e linteresse del si
stema”.

Nella fase iniziale di diffo-
sione {1 Repro Can verral
offertc con un gioco gidl

gioco, Le cartucce "normali”
Home Vision saranno vendu-
te al prezzo di lire 55.000.

La diffusione del sistema
Home Vision avverra tramite
una serie di negozi dislocati




Della “gomma del Pac-
" ve ne avevamao parlato

el primo numero di VG: ora
“divoratutte” non @ pid
unico personaggio dei vi-
Jeogiochi ad avere un che-
pingum tutto uso. La Topps,
pna marca di gomme malto

Doni confezione contiens tre
ligurinejgioco, tre adesivi e,
hamraimente, un chewingum.
Le hgurine-gioco raffiqurano
bchermi con situazioni tipi-
khe del gioco in questione:
ber giocarlo basta sfregare
hella sequenza esatta la pati-
ha argentata che ricopre cia-
cun punting. I tre adesivi
fappresentans invece i per-
honaggi del videogioco in di-
berse situazioni nelle quali si
bossono venire a trovare nel
kuo svolgimento.

Ma non & finita. Bisogna
broprioc ammettere che alla
Poppa sono pieni di idee ori-

CE "Questo non & un sistema di

i | pirateria su grande scala, le
nostre carfucce saranno in-
fatti sempre piti care di una
cartuccia normale. Il nostro
Repro Vigion System va a ri-
lanciare tutto il mercato dei

prezzo elevato delle car-
tuece”,

IDEO_CI'IEWINGI.I
A COLLEZIONE

_se]vaggla ed incontaminata

‘na, & stato realizzato un vil-
' laggic ruristico del tutlo par-
 ticolare. I suo nome & Club
' Med/Atari Village, ed i suol
| intenti sono naturalmente

| imperativamente tarbolenti |
televisori e telefoni, ma di
. riusciti a fare a meno.

:a: computer, p“j& preﬂsn

L] infatti pieno; i loro soom
| sono molteplic informare il

9. Donk.y Konq ]:,

ginali, Il secondo ammenni-
colo della serie videoche-
| wingum & ancora pid origi- | |
| nale: in fondo, le ﬁgumw
gioco e gli adesivi sono un'i-
dea piuttosto sfruttata. Si
chiama VideoArcade Bubble
Gum ed & un piccolo conte-
nitore di cartone coloratissi-
mo a forma di gioco da bar
con dentro le gomme. Anche
qui la scelta & tra sei giochi:
Q*Bert, Zaxxon, Donkey : )
quec sughi esemplar di co-
rallo che ha appena recupe-
rato in fondo alloceano; mi-
gliorare i livello tecnico de-
gli aspiranti tennisti (a borde
campo vi Sono computer
espressamente destinatl a
questo scope, prodighi di in-
coraggiamenti & di consigh
di indubbia validita tecrica);
afutare | mristi a

re la serata, oltre narura]
mente & shrigare piccole
faccenducle di ordinaria am-
ministrazionec, come ad
esempio registrare messaggl
destinati ad altri villeggiant,
raccogliere prenctazioni ed
ordinazioni per la cena, e co-
sl via,

Slameo pronti a scommetie-
re che per qualcuno dei no-
stri lettori questo Club Med!
HRrari V)]Jag'e rappresenta

il Paradiso Terrestre.

Nel bel mezzo della nanura

s
HiiH
|
_%"

quindi stati messi al bandu
apparecchi come radicline,

una cosa non & & proprio |

Ci riferiamo naturalmente

curioso cacciatore subac-




A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

allunga certamente la durata della
partita, poiché le perdite di

, la vostra auto si
mumreusrlesuadeauancmm
da*®

capitale nelle singole hes di
segno negative risultano senz'altro
maggmn, ma volete mettere la

isf: di fare i festa?
Decisamente impagabile!

Qualche consiglio per muovervi
meglio nei meandri labirintici di
Rischia e vinci? Bene, innanzittto i
robet ritornano alla posizione di
partenza ogni volta che si
scontrano tra loro: se per caso vi
trovate a passare per questa zona
mentre cid accade, venite
automaticamente raggiunti.

Per passare attraverso i corridoi
orizzontali, sarete obbligati a
chinare la testa premendo il
pulsante; questo ridurra la vostra
velocita a due terzi. Non premendo
invece il tasto, la testa si pieghera
comungue automaticamente, ma la
vostra andatura si dimezzera.

In ogni labirinto vi & una
puaiziaue i.n cui i robot non

vi; &
pexo n'nposmh:le sapere a priori
quale possa essere: raggiungerla e
rendersi conto di averla raggiunta
sard solamente una questione di

l.mnesmnpmmmaﬂollates
districarsi nel traffico urbano non &
maolto semplice, ma soprattutto &
assal problematico seminare le
Iugubri autoe nere della polizia
Segreta, CON CUl SPESs0 OCCOrTars
uwmemwcnnﬂnuamacn

ambasciata da razziaTe non restera
che al iapied

SCHERMO
Due sono gl schermi di questo

gioco.

1l primo & scorrevole e vida la
visione tridimensionale della cita
che state percorrendo con la vostra
auto, una berlina biu stile anni *30
degna di Al Capone.

La prospettiva & stata studiata in
mode da offrirvi un suggestivo
punto di vista posto appena al di
sopra degli edifici, una posizione
che vi permette anche di

entrare ed la fi

dere in modo ottimale al

Qui sccorre veramente quella che
nel gergo viene chiamata una “manc
di velluta” per fare scorrere i
numeri della combinazicne fino ad
imbroccare quelli giusti.

1l tempo come sempre é tiranno
ed il risultato dipendera molto dalla
wvostra abilita anche se la viclenza,
nella forma di una bella carica di
tritolo, potra vincere anche la pii
recalcitrante delle casseforti.

dell'automobile.

1 Palazzi e i casegeiati sono tutti
melto colorati e danno un'immagine
malto vivace del centro urbane, con
fabbriche, grattacieli, banche e,

perché sono contrassegnati sulle
facciate da uno stemma con la
forma di un rombo.

E moito impeortante saperli
distinguere perché giunti in
prossimita di uno di essi il gioco vi
impone di fermarvi per entrare a

scasginare la cassaforte. -
Un altro palazzo melto importante |
@ il vostro nascondiglio, che dovrete

raggiungere dopo aYEI portato a

SAFECRACKER i
diversamente da tutti gli altri
caseggiati & l'unico colorate di nerc

IMAGIC INTELLIVISION m;g;lemxis:io

PREZZO L. 83.000 azzo del Tesoro & un

Riuscire nell'impresa vi fruttera, grulttamelu come tutti gli altr, ma lo

Con i tempi che corrono, olire agli oggetti che essa perché riporta |

Safecracker ha scelto propric un (microfilms, segreti strategici, etc.), aul.le facciate il classico simbolo del |

soggetto di stretta attualita: anche una preziosa indicazione su Dollaro. |

spionaggio, inseguimenti in auto e | una delle quattro cifre che 1l secondo schermo mostra

arte dello scasso con destrezza compongono i due numeri che l'interno dell'edificio, palazzo o

non sono infatti che alcuni degli danno accesso alla camera blindata | ambasciata che sia, e pone in primo

elementi di questa del Palazzo in cui & racchiuso il piano una splendida cassaforte, |

mozzafiato, che vi vede impegnati | Tesora. all'interno di una stanzs, che voi |
contro la segreta di un Per avere le altre tre cifre della dovrete logicamente aprire. |

fa ico paese nel ivodi | combi dovrete cosi | Come? Piano, piano, non c'é

carpire thasci ligiare alire tre iate, e ad | frettal

nazioni vostre nemiche il segreto ©gni SCass0 Tuscito ritornare poi |

della cassaforte del Palazzo del lesti al vostro nascondiglio, ove COMANDI

Tesoro, regalandovi, y riporre al sicuro la refurtiva. Ahi, ahi, qui si che ¢'é da sudare!

il giusto premio per la vostra Quando sarete in possesso dei La tastiera seleziona il livello di

abilita nella forma di un due numeri arriverete finalmente al difficolta ma durante la partita, con |

mucchietto di lingotti “clou” della missione. Ora infatti il provvidenziale aiute della |
d'oro. potrete dirigervi al Palazzo del mascherina, vi permettera anche di |
Tesomperafﬁmname la perniciosa | controllare parecchie funzioni del |
IL GIOCO cassaforte, Click... click... click... ed | gioco.
Ndhsuggmwmmcadlm il gioco & fatto, polizia segreta ]uelasn:nﬂsnonsewono
St HLEIOeR | ! | misp per uscire dai...

]




palazzi (Get OutClear), per avere
T . tivale sull'and

consente all'auto di voltare di scatto
AL L S

del match (Statusd) e per entrare
negli edifici ( Enter, Pick/Enter).

Quest'ultimo tasto ha anche
limportantissima funzione di
impostare il numero della
combinazione scelto nella
cassaforte.

Poco piil in alto sulla mascherina,
in corrispondenza del mamero 4 &
inoltre posto I'elogquentissimo
simbele di un d d

nel

Tausilio del pulsante questi punti del
disco vi permetteranno invece di
accostare ai marciapiedi (non con
troppa violenza pero, altrimenti...
burm!)

Le strade della citta non hanno
curve e formane un reticolato di
rettilinei che si incrociano ad ogmi
isclato (un po’ come Torinol): il
cambio di direzione avviene cosi a
scatti, con un meccanismo che i
lascia un po’ scettici in quanto a

i del

edificio, come gia sappiamo, &
contrassegnato da uno o pii rombi,
ed & stabilito di volta in volta dal
computer ogni volta che lascerete il
nascondiglio.

Cit che perd & importante sapere
& che il gioco vi ofire anche un
efficace sistema per riconoscere la
duanouegimperamvm
Come? Niente di difficile: il bordo
dello schermo cambia colore in
relazione alla strada pia breve per
raggiungere l'cbiettivo.

]mkmsonpquamemscmw

duso e a p
controllo. S&ppule comungue che il
cambio del senso di marcia avviene
sempre nella direzione in cui
dovreste girare un ipotetico volante
se foste veramente alla guida
dell'auto.

Questo sistema & sovente fonte di
terribili scontri con i marciapiedi ma
con un po’ di pratica e di dedizione
tutto 5% sta. Noi vi

nella stanza della cassaforte

significa aprirla con il classico botto,
anche se le controindicazioni a
questo metodo drastico sono
parecchie, giacché non vi
permettera di avere la cifra della
combinazione ed aumentera i

puhanﬂhmahhmome
quattro funzioni differenti e ciascuno
di essi assolve finc a due compiti
 diversi.

Quelli superiori vengoneo usati o
per sparare dall'aute nella direzione
di marcia o per fare

abbiamo avvertiti...

L'obiettivo & di completare con
successo lo scasso di quattro
ambasciate per ottenere le quattro
cifre che compongono i due numeri
della cassaforte del Palazzo del
Tesoro.

Dopo avere concluso con
successo questa prima fase,
tenendo ben presente che dopo
ogri rapina dovrete anche ritormare
al vostro nascondiglio, bisogna poi

velocemente | numeri del
meccanismo di apertura della
cassaforte.

1 pulsante inferiore di destra
permette invece di sparare nella
direzione opposta a quella di marcia
& di fare scorrere i numeri molto pit
lentamente. Quello di sinistra
invece, quando viene premuto
dm'ame la marcia dell'automobile, in

c la ione recandosi al
Palazzo pe: carpime i lingotti chiusi
nella

Durante i pexoom cittadini
incontrerete parecchie auto, sia
della polizia segreta che di probi ed
onesti cittadini, ma in questo
frangente il vostro scopo & solo di

( llo'verde) indica che
per a:m\raxe all'ambasciata bisogna
andaxe in una deoeﬂmmm direzione
)
Durante la marcia della vostra
auto dovrete sempre osservare
attentamente il bordo del video e
seguire la direzione che vi indica il
colore, Non appena esso cambia...
ZAC, voltate la macchina verso la
All'inizio non sara facile decifrare

immediatamente il binomio
colore-direzione ma aiuwtandovi
anche con il disegno della
mascherina, che riporta i quattro
colori orientati nella direzione che
rappresentano, in breve potrete
venire agevolmente a capo della
faccenda.

la &un

evitarle e sparare uni
attentano alla vostra
incolumitd, giacché non vi daranno

gioco di destrezza: avete 30 secondi |
dxliempomrtrmaxe i mumeri della
variare

bi al disco ¢ di
s o punti ma solo tanti tanti g
cambiare la direzione del vostro Whﬁmgmé
NeE20. o daccapo, con altre quattro
1l comando direzionale baaciate ad i aro =

el bordo superiore od inferiore,
consente rispettivamente alla
macchina di incamminarsi nella
direzione cui & rivolta o di
arrestarla,

1l lato destro o sinistro del disco

di lingotti, ad un livello pia difficile.

STRATEGIA

La prima cosa che dovrete
imparare a capire & come
Tambasciata. Questo

|invece, con il pul P

d.nla*i) In questo frangente, con i

porta della cassaforte fino a che
quello giusto non si colorera di
rosso (se invece lo olirepassate

disapprovazione).
A geusto punto premete “PICK"
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A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

ed il numere sara inserito.
Quando e se avrete scoperto futti
i numeri che la b

traffico, perché troppi sone i
Dulsarl.u da manovrare

richiede (l'indicazione & posta in

basso sul video), la cassaforte si

aprird, svelandovi | suoi segreti (un
al

sia per sparare a

CONCLUDENDO |
Safecracker & un gioco difficile
da dominare e come tale &

vostra volta che per
ione.
Sparare alle auto non vi dé nessun

oggetto da rip
ed una cifra).

L'operazione non & molto difficile
ed il tempo a disposizione vi
permette di lavorare agevolmente
con una combinazione anche di tre
numeri, dopodiché ci vorra, come in
tutti § giochi, la givsta dose di
fortuna o... di tritolo!

Per ritornare al nascondiglio dopo
la razzia sara quindi sufficiente
seguire di nuove le indicazioni di
bordo schermo.

Dopo quattro scassi ben fatti (il
vero ‘artista’ non usa mai la viclenza)
sarete quindi in possesso dei due
numeri (4 cifre) per accedere alla
cassaforte del Tesoro.

Li ora dovrete dirigervi e
scovarne il Palazzo, ma questa volta
il bordo dello schermo non vi dara

alcuna indicazione.

T&‘cvvarlo perd non é difficile e se

il le di
istruzioni scoprirete anche che non

io ma se non altro vi servird
Wrm\elaau'adadavanllavm.
hé le auto bianch

a chi non se la cava
bene con la manipolazione del
comando direzionale.

Il soggetto & comungue
waressame ad originale, ed & stato

arlchs di cittadini tranguilli, ma cem
nen sanno pxopno ;nudaxe'] hannu
la a viagg al
centro della carreggiata, non
precccupandosi minimamente di
essere in rotta di collisione con voi.
In questi frangenti I'unice mode per
evitare spiacevoll incidenti & quello
di eliminarle fisicamente con due
colpi bene assestati (mors tua...),
anche se cid vi costera un po' di
punti. Assai meno ostiche del
previsto sono quelle della polizia
segreta che, pure sputando
tonnellate di proiettili, sono
dribblabili senza problemi.
Strategie piu dettagliate a prima
vista non ce ne sono, perché la
chiave per disputare un buon match
sta tutta nella abilitd con cui saprete
guidare la vostra auto
slalomeggiando nel traffico urbano,

con una grafica di tutto
rispetto & con la dovizia di
particolari tipica dello standard

Il meccanismo della azione &
invece un po' laborioso e forse |
avrebbe potuto essere reso in modo |
migliore, sopratiutto con un po’ pil
di praticita d'uso.

Se vi piacciono i giochi difficili,
gente, avete trovate quello che fa
per voi.

MATTEL INTELLIVISION
PREZZO 1.59.000

& poi molto distante dal vostro | con buona pace di chi abitualmente
nascondiglio... e non diremo di pi! | passa le ore a studiare il modo di
Giunti comunque nel Palazzonon | “fregare” il gioco.
dovrete fare altro che impostare i Noi non ¢i slamo ancora riusciti,
due numeri che avrete trovato nel | voi fatecelo sapere...
meccanisme di apertura della
cassaforte e... voild, il gioco & fatto. PUNTI
I veri problemi, come avrete Incassaioneape.naumandola
capito, non sono questi, i vale 500 punti mentre
giacché tutte le ¢ ioni d i sela ahimé, non vi
possono essere portate a termine fruttera un bel milla.
con relativa destrezza anche da un Gli oggetti che trovate nelle
neonato. casseforti delle ambasciate quando
Quello che complica in modo vengono messi al sicuro dentro al
determinante il gioco & invece il | wostro nascondiglio vi danno
movimento dell'auto nella strada punteggi variabili dai 200 al 500 -
affollata dalle macchine dei cittadini punti. Quande si inizia la recensione
e della polizia segreta. L'apertura della camera blindata di un nuove videogame
Le prime sono di colore bianco e del tesoro vale 500 punti piti una vita | generalmente si prende lo spunte ||
anche se sono totalmente extra, e se riuscirete anche a dalla sua storia, dalle |
inoffensive uno scontro con una di riportare i lingotti al digrli iche che lo
esse vi sara fatale. potrete contare su altri 1000 Dlll'm contraddistinguono e, |
altre, quelle nere, oltre ad 200 punti invece veng dal tto che lo |

ingombrare la strada possono anche
sparare, raddoppiando cosi
i vostri probl
Vi garantiamo che non sara per
niente facile gestire la guida
dell'auto verso l'ambasciata e
contemporaneamente farsi largo nel
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detratti quando aappmnerele]amn
bianca di un cittadine (ma ne vale la
penal).

Le vite a vostra disposizione
all'inizio del gioco sono cingue, ma
vi assicuriamo che vi serviranno
proprio tutte!

discorso non vale affatto, perché |
siamo al cospetto di uno dei J
pochi videogames che non si.. .




Vectren & un gioco di pura
fantasia e gia spiegarlo & un po'
difficile. Noi contiamo comundgue
di riuscirci ed anche voi, se ci
sequirete, ne capirete
perfettamente il meccanismo con
relativa facilita.

Tanto per cominciare

inate uno schermo vuoto
(facile, no?). Ora create una specie
di contorno al bordo in modo da
lasciare allo spazio vuoto soltanto
un'area pari a circa meta del
video.

A questo punto sistemate
strategicamente un Cannone a
forma di V al centro del borde
superiore dell'area vuota con il
vertice rivelto al suo interno.

Ci siamo fino a qui? Bene, ora
che abbiame creato il teatro della
battaglia non ci resta che spiegare
le regole del gioco.

Anzitutto la vostra arma &
coadiuvata da una specie di
ricuadro mobile che si muove
all'interno dell'area vuota per
mezzo dei tasti laterali: si tratta di
un cursore lampeggiante che ha la
funzione di ricevere i raggi emessi
dal cannone a V e che vi
permettera di costruire la base di
energia, vero fulcro della partita.

Se infatti premete un qualsiasi
punto del bordo inferiore del disco
direzionale, dal cannone a V uscira
una specie di proiettile e, se
Tiuscira a raggiungere il riquadro
mebile — quest'ultimo si chiama
Energy Block — proprio in quel
punto si formera un bloeco di
energia ben visibile & composto
da quattro ‘atomi’ uniti a formare
un quadrato,

A questo punto il gieco & fatto.

1l vostro scopo & di riempire
completamente lo spazio vuoto con
i blocchi di energia, sparando i
ragyi che scaturiscono dal
cannone verso il riquadro mobile.

Ogni volta che questa specie di
Jaser lo colpira una parte dell'area
Juota verra riempita di energia, e

quando tutto lo spazio disponibile
sara pieno potrete passare alla
fase successiva.

E i nemici? Non preoccupatevi,
ci sono anche loro, e sono
talmente tanti che non vi
permetteranne di avere un attimo
i tregua.

11 lore obiettivo & essenzialmente
di eliminare i blocchi di energia
che avrete gia costruito, di
distruggere lo stesso cursore o di
succhiarme l'energia che lo
alimenta fino a farvi terminare la

partita.

Complicate? Niente affatto,
giusto il tempo di prendere un po’
di confidenza con 1 comandi e poi
tutto filera liscio come l'olio... o
quasi.

cursore, a destra o a sinistra dal
centro, solo se prima avrete
costruito un blocco di energia |
(NORM.RL GAME PLAY) mentre i
di nel
cosiddetto FREE STYLE, che
permette, sempre per mezzo dei
pulsanti inferior, di spostare
liberamente I'Energy Block per
tutta l'area indipendentemente
dalla costruzione dei blocchi.

A nostro personale giudizio &
meolto pill conveniente giocare il
match in quest'ultimo stile, anche
se il primo vi permettera di avere
una struttura di blocchi pit
ragionata e meq.hn disposta,
8¢ perché la
liberta di movimento che vi
consente sard un fattore
determinante per ricaricare il
cannone di energia e per
combattere pi efficacemente
contro i malvagi abitanti di quel
mende surreale. |

1 primi possons spostare il ‘

SCHERMO

L'immagine di insieme & molto
fantasiosa, nei color e nell'effenc
grafico complessivo, come lo & del
resto l'idea di base che anima il

dimostrano poi molto azzeccate
soprattutto nelle tonalita, quasi
sempre piuttosto originali.

1l lato superiore del video
mostra, a destra @ a sinistra, i
punteggi dei giocatori. Poco pilt
sotto, anch'esse ai due lati, si
trovano le indicazioni del livello di
gioco che & in partita (dei 18 che
compongeno il primo ciclo) e
degli Energy Blocks ancora
di ibili, dei tre che veng

Nei comandi non ¢'é nulla di dispensati all'inizio della partita.
terribilmente complesso. Nel mezzo dei dati relativi ai due
La tastiera sel denti & posta pure
il tipo di partita (1 o 2 gi i) e un'indicazione visiva dell'energia
nulla pitt, mentre i disco lascia che alimenta il cannone a V ed il

partire i raggi di energia nella
direzione in cui & premuto (ci sono
ben T alternative).

1 pulsanti laterali muovono
I'Energy Block (il cursore) per tutta
T'area che deve essere riempita,
ma tra quelli inferiori e quell
superiori c'é una differenza sotile
@ determinante.

cursore.

1 teatro dell'azione dinamica sta
invece pin in basso ed occupa
circa la meta dello schermo, con
un'area di forma variabile a
seconda del livello di difficolta.

Al centro, sempre & comungque,
potrete trovare il cannone a V, dal
cui vertice usciranno i lampi di




A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

energia.

All'internc dell'area & posto
invece il cursore, che &
visualizzato con la forma di una
cornice a quadrati concentrici
lampeggianti: quando viene
raggiunto da un proiettile si

| riempira di un blocco di energia di
| colore giallastro.

1 nemici, o "nasties” come i

| chiamano gli americani, sono forse

| 1 pit riusciti graficamente. Tra tutti

| il pii suggestivo & sicaramente il
‘G-SPHERE, che ha la forma del
pianeta Saturno e vaga da una
parte all'altra del campeo in una
miriade di colori.

Un'occhiata di tutto rispetto va
infine riservata anche alla
presentazione del gioco, che &
stata completamente nnnovata in
una veste grafica molto ben
i A

Anche se alla luce di cié che vi
abbiamo gia descritto questo
capoverso pud forse apparire
superfluo, conviene forse ribadire

| ancora una volta che il vostro
scopo & di riempire I amahi.l gioco

«con i blocchi di energia
scaturiranne dal contatto delle

| fiamme lasers che escono dal
cannone a V con il cursore
semovente al suo interno.

Riuscire a completare un livello

vi fruttera logicamente la usta
dose di punti e vi consent

| accedere a quello succ

| al completamento del prime ciclo
di ondate (18 livelli), dopodiche si
ripartira dal primeo, sempre ad un

| grado di difficolta crescente.

| Vectron & un gioco dalla
dinamica assal veloce e spesso il
suo ritmo frenetico vi fara perdere
completamente il controllo della
azione sul video, tanto sard il
daffare che vi dara il movimento
del cursore, l'attacco dei nemici e
la costruzione delle basi di
energia

Per affrontarlo adeguataments

occore dungue una buona
miscela di due requisiti

| completamente antitetici tra di

| loro: logica e irenesia. 1l primo vi

AREZZO Bobini Vasco - 52100 Arezzo - Vi
BERGAMO Cainara Angelo - 241
Viake Papa Giova
BIELLA Serena Galanhno
Pzza 1 59,
BOLOGNA  FIi Rossi - 40123
BRESCIA Vigasio - 25100 Brasci.
CAGLIARI Glocattoll Novita “IL GRILLO" - 0
Via Sonning, 149 - Tel. (07
CASALE Riposio Clelia - 15033 Casale Monderrata - \
MONFERRATO
coMO Magazzlm Mantovani G4uoam:|l| 22100 Coma
\ia Plinio, 11 - Tel
FIRENZE Dreoni Giocattoli -

FOGGIA Baby In - 7100 F.Js,, a -\
GALLARATE Liverani \rergam -2
Via Ma - Tel.

GENOWA Babyland -
LUING Baby Shop Pﬂr‘le Imaq [}
MESTRE
MILANO L 56
Glocaltudl No# - 20121 M (02} 7
Grande Emporio Cagnoni - 21 &:,v Milano
8 - Tel [02) 432875
bi i- 201 2‘ Milana
1 Milana - .50 Magenta,
Milana - Vie Monza, 2
MONZA Inferno Giocattoli - 20052 Monza (M)
Via Passerini, 7 - Tel. (039) 24905
NAPOLI Leonetti Ciro - B0134 Napoli - Via Roma, 351 - Tel. (081) 412785
PARMA Lombardini - 43100 Parma - Via Cavour, 17 - Tel. (0521) 21031
PRATO Capecchi - 50047 Prato (Fl) - Via Muzzi, 52 - (D5T4) 30001
ROMA Baby's Store - 00100 Aoma - Ve XXI Ap

Galleria Tuscolana

Giomi Glocattol - CI.JC FRoms -

Girctondo - Roma

Q0100 - Via Do Prl.tls 1015 Teel, 'Oﬁl G263
i I

- Pzza B Ajres, 12 -
Marganti - 00144 Aoma Eur -

MNozzoli Giocattoli - 00153 Roma
Via Magna Grecia, 27/31 - Tel, (08) 776939

Piromalli Luigi - 00177 Roma - Via Torpignattara, 27 - Tel (08) 2712741
5til Baby - 00168 Roma - Via Tarrevecchia, 100 - Tel, {06} 3370640
Ve.Bl. Giocatioll - D0100 Roma - Via 5. Maria in Via, 37 - Tel. (08) 6790

5. GIULIAND  Quadriga - 20098 5. Giuliang Milanese (Ml
MILANESE C.s0 Fisorgimento, 3 - Tel (02} 9846988
SESTO Massironi Giocatioli - 20093 Sasto S. Glov. (M1
5. GIOVANNI Piazza Resistenza, 37/39 - Tel. (02) 2470520
TORIND

UDINE 1l Giocattolo 2 - 33100 Udine
Via Mercatovecchio, 29 - Tel. (0432) 208649

VERCELLI  Stile Giocattoli - 13100 Vercell

Via Marsala, 85 ang. Via Dante - Tel (0161} 53765
VEROMA Giocare - 37100 ‘Verona - Ptta Portichatti, @ - Tel. (D45) 501896
VOGHERA

G.LD.G. - Via U. Foscolo, 4 - Tel. (02) 867411 - 20121 l}

La Giralta ringrazia per la collaborazions Iednls A\.,"I VISHON - ATAR - IMAC
ROMICS - M.B. - POLISTI

Tel. (0142) 5

2
Colombio, 58r - Tel. (010) 580246

(06) 426806
It

o1
72 - Ted, (D6} 5911492

Fantasilandia - 10121 Toring - ia 5. Teresa, & - Tel. (017) 547903
Giocami Hobbyland - 10123 Toring - Pizza Castelio, 85 - Tel, (091) 543619
Paradise del Bambini - 10123 Toring - Via A, Doria, & - Ted. (01) 541028

Magazzing Modemeo - 27058 Voghess (PV) -Via Emilia, 15 - Tel (0383) 43349

W



A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

dovra suggerire la migliore tattica

di spostamento del curscre per

| ottimizzare lo spreco dell'energia

che lo alimenta, mentre il secondo

i risclve nella estrema rapidita di

movimento che dovrete infondere
all'Energy Block per difendere e

Prima di proseguire & opportuno
perd fare la conoscenza con i
protagonisti "indipendenti” del
videogame, quelli cioé che il
computer vi catapulta sul video, sia
a vostro vantaggio ma soprattutto
per distruggere la vostra piccola
impresa di costruzion.

L'unica presenza sullo schermo
che vi sara amica & costituita
dallE-PAK.

La sua prezicsa funzione &
quella di un distributore di
energia: olire a consentirvi di
ricaricare in tutto o in parte le
vostre armi, vi permette anche di
rendere, per una manciata di
secondi, 'Energy Block
completamente insensibile agli
| attacchi dei nemici.

Ha una forma vagamente
rettangolare e, se viene colpito da
une dei vostri raggi, si ridurra ad
una po]uqha informe che
COmINCerd a vagare per tutto il
campo da gioco.

Per riuscire a ricaricarvi dovrete
cosi orientare il cursore fino a
sovrapporlo ad essa per
succhiame I'energia che ne
Sprizza.

Naturalmente I'E-PAK puo anche
essere esautcrato dai vostri
avversari in campo che,
toccandolo, possone renderlo pii
o meno efficace.

E dunque importante che siate
pronti a sparare e a carpime la
preziosa linfa vitale non appena
apparira sul video, prima c.he

, altro” ve lo d
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Mettetevi pure il cuore in pace
perché altri aiuti non ne avrete.

I nemici entrano invece in
campo progressivamente e a
piccoli gruppi a seconda del
livello di difficolta, e sono ben di
otto tipi differenti. Ognuno
sostanzialmente, salvo lievi

differenze, ha la triplice funzione
di e il vostro cursore, di
succhiarne l'energia che lo
alimenta e, naturalmente, di
merdicchiare pit o meno
tenacemente l'area che avrete gia
costruito.

1 piia vulnerabili ai primi livelli
sono certamente i Red Hungrees,
che vengono generati dalla gia
nominata G-Sphere insieme ai loro
fratelli gemelli di colore giallo
assal pit micidiali. La sfera non
pud essere eliminata dal gioco, ma

invece a sua volta cacciatore di
"nasties”.

L'effetto di insieme & davvero
molto bello e lo schermo sembra
popolato da una miriade di
“insetti” multicolori in perenne
movimento alla caccia del vostro
cursore o della vostra area di

energia.
districarsi in questa selva di
particelle impazzite non & facile e
gid vi procurera grattacapi ai primi
livelli... figuratevi aghi ultimi!
Cioncnostante, con un po’ di
accortezza, riuscirete ben presto a
venire a capo della faccenda
senza troppi problemi, almeno ai
primi livelli, dopodiché potrete

| cavarvela, olireché con una rara

destrezza nell'uso delle dita, anche
grazie alla solita buona dese di
fortuna, che spesso diviene la

se la colpirete potra solo
hungrees rossi (quelli pi
inoffensivi), che potranno essere
facilmente distrutti dal contatto con
i vostri raggi o con il bordo di un
cursore rinforzato dallE-PAK.

Fino al terzo livello dovrete
vedervela unicamente con questo
tipo di avversari, ma dal guarto in
avanti entreranno in campo anche
gli altri, ciascuno sottilmente
differente ma sempre sulla base
delle tre caratteristiche cui
abbiamo gia accennato
(distruggi-succhia-maordi).

Ognuno di essi, in genere, come
avviene per gli hungrees, richiede
uno o pii colpi per essere distrutto
oppure il contatto con un cursore
rinforzato.

Man mano che il gioco procede
appare sempre pil evidente la
vitale opera ristoratrice
dellE-PAK, soprattutto nella sua
funzione di rinforzo al cursore,
unico modo in cui es50 non potra
essere sopraffatto e divenire

di ogni
videogame.

Da 10.000 a 30,000 punti per ogni
livello completato.

1l bonus si consegue poi in base
alla quantita di energia ancora
disponibile al termine i un live]]o

Avrete inolire a
Energy Block extra alla f'me d.el 47,
del 8° e del 14° livello.

Nenestante il soggetto trattato
sia fuori dagli schemi tradizionali,
il gioco non & di difficile
assimilazione e i suoi meccanismi,
dopo breve tempo, divengono
pratici ed immediati, La resa
grafica & ottima ed ha uno
standard qualitativo piuttosto alto,
tenendo ben presente che gli
oggetii in contemporaneo
movimento sullo schermo sono
davvero tanti.







Lsta il posto della posta il posto de

IMPUT F- BRINT A- $BR-PAVSE | - @FINkKe¥ZI /A WIBH
PROGRAYHE @2,
(TRADUAONE - mmxema v easic

ELININATR L],

UEo GiocH €

POBBLICATEMC
PER FAvoREY

salvare una loro piccola compagna
che rischia di cadere in mano ad un
gruppo di scarabei. Questa vicenda
ha luogo all'interno di un albergo;
raggiungendo i piani superiori, le
difficolta per le tartarughe aumenta-
no sensibilmente.

In Killer Bees protagonista & inve-
ce uno sciame di api veramente mi-
cidiale, che vi dara del filo da tor-
cere.

Le altre novita Philips sono Mou-
sing Cat, Terrahawks, Super Bee,

alcuni di
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E possibile che Utopia (Mattel)
abbia solo istruzioni in tedesco? In
italiano esistono? E se si, a chi po-
trei rivolgermi per oftenerle?

Fredi

verita un po’ singolare: la confezione
della cartuccia Mattel “Utopia” do-
vrebbe senzaltro contenere le istru-
zioni del gwcc\ in italiano. Se il tuo

i di

iano
Vado Ligure (Savona)

Cominciamo dal tuo suggerimen-
to: non & necessario ritagliare le
nostre schede per prendere parte
alle gare o per dare il vostro contri-
buto alle classifiche od alle richieste
di scambio tra i lettori. Se volete

questi giochi sono gia stati recensiti,
altri sono attualmente in prova e ne
presto.

la vostra preziosa copia
di Videogiochi integra in tutte le sue
parti (e “ne avete ragionel) basta che

UTOPIA

Voglio darvi un suggerimento:
perché non mettete la scheda per
votare i videogiochi in una pagina
che si possa ritagliare senza rovina-
re gli articoli retrostanti?

le schede, le
e ce le facciate pervenire.

In ogni caso non mandateci foto,
classifiche od annunci privi di ta-
| gliando o della sua fotocopia: non
| potreste partecipare alle nostre ini-
| zative.
| Passiamo ora alla tua domanda in

caso fa t

rivolgerti al negoziante presso cui
hai acquistato la cartuccia (sempre
che non si trovi a Stoccarda od Am-
burgo, perd!) oppure di consultare
la nostra rubrica “A che gioco gio-
chiamo?”, in cui ci siamo gia occu-
pati di Utop)a

TRA VAMPIRI E
UOMINI-RAGNO

Le cartucce Spiderman (Parker) e
Dracula (Coleco) di cui avete parla-
to in Hollywood Invaders su VG n. 5
sono compatibili con I'Atari VCS?

Hanno una buona grafica?

Sono in commercio in Italia?

Emiliano Graglia, Torino

Rairo

clrning).it
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Spiderman & stato lanciato dalla
Parker per essere compatibile con il
VCS. A tuttoggi non ci risulta che
siano disponibili versioni per altri ti-
pi di consoles. Noi ne abbiamo qui
una copia in redazione e ti possiamo
assicurare che & un gioco ben fatto
e divertente: te ne potrai rendere
conto leggendo la recensione ap-
parsa sullo scorso numero.

Quanto a Dracula della Coleco, si
tratta di un titolo misterioso come il
lugubre personaggio che I'ha ispi-
rato.

Non ci risulta infatti che sia gia
apparso sul mercato americano,
nemmeno nel formato ColecoVision.

Per avere le eventuali trascrizioni
su altri sistemi (tra cui il VCS) rite-
niamo che dovrai aspettare ancora
un bel po’.

DI CHI SONO
QUELLE INIZIALI?

Nella cartuccia di Dracula, dopo
alcuni minuti dall'inizio del gioco, al
posto degli occhi delle vittime, alle
finestre del 1° piano delle case,
compare la sigla “A.S.".

Avete una vaga idea di cosa pos-
sa significare? Nella cartuccia “Ice
Trek” poi mi é capitato ben due vol-
te di superare i 30.000 punti (32.670
per la precisione) e nel terzo scher-
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mo, quello del castello di ghiaccio,
mi & capitato di vedere, al posto del
portone, la sigla “P.S.".
Avete, anche qui, una vaga idea
di cosa voglia dire questa sigla?
Mauro Lentola, Padova

Dunque, dunque, devi sapere, ca-
ro Mauro, che i programmatori di
videogames, oltre ad essere dei

games, che risalgono a quel periodo
in cui le case produttrici avevano la
pessima abitudine (che talune anco-
ra conservano) di tralasciare nella
confezione delle cartucce il nome
dell'autore.

1l comportamento non era del tut-
to ortodosso e corretto ma traeva in
parte le proprie giustificazioni dalla
necessita, da parte delle suddette
Ditte, di celare ad occhi indiscreti

gran mattacchioni, sono anche molto
molto vanitosi. dei
loro prodotti, che sono costati anni
ed anni di studio e di fatica, essi non
rinunciano a fare sapere a tutti, in un
modo o nell'altro, che quel videogio-
co I'hanno ideato proprio loro e nes-
sun altro.

Quale miglior modo ci potrebbe
dunque essere per “marchiare a
fuoco” un videogame se non quello
di scovare un angolino del program-
ma per inserirci le proprie iniziali?

Ecco spiegato l'arcano quindi,
che tra laltro costituisce anche un
ottimo metodo per non confondere
Toriginale con le imitazioni.

Proprio cosi, quelle che hai visto
non sono altro che le sigle del nome
dei programmatori dei due giochi
che hai citato nella tua acuta lettera:
“P.S." sta per Patrick Schmitz, che ha
ideato ICE TREK, mentre “A.S.” per
Alan Smith, autore di DRACULA.

Questa piccola moda ha origini
assai remote nel mondo dei video-

LA BUSTA DEI. MESE

NINTENDD NINTE!

(leggi ") il prezioso no-
me dei propri programmatori.

Logico che non tutti gli autori ac-
cettassero di buon grado questa si-
tuazione, che impediva loro di esse-
re gratificati dal pubblico come in-
vece avrebbero meritato.

Ecco che allora qualcuno ha co-
minciato ad inserire nel programma
le proprie iniziali, se non altro per
uscire almeno un po’ dall'anonimato.

11 primo che ci viene in mente re-
lativamente a quel periodo & Rob
Fulop, ora alllmagic (Cosmic Ark,
Demon Attack, Fathom), che nel suo
Missile Command Atari ha scovato
un piccolo anfratto per fare apparire
le sue iniziali, in un determinato mo-
mento del gioco.

Qual & questo momento? Eh, no
ragazzi, questo dovrete scoprirlo da
soli!

P.S. Anche in “Sword & Serpents”,
ad un tratto, compare la sigla
“B.P.D.". Chi &? Brian P. Dougherty
che I'ha progettato, naturalmente!

UN BOMBARDIERE
| SENZA VOCE

Caro Videogiochi, ti ho scritto
| perché vorrei sapere se mettendo la
cassetta B17 Bomber direttamente
sull'Intellivision sara possibile vede-
re Iimmagine sul video.

Andrea Jacucci Ostini, Perugia

Tutte le cartucce Mattel previste
per essere utilizzate con I'Intellivoi-
ce possono essere adoperate in tut-
ta tranquillita anche senza lausilio
del sintetizzatore vocale.

Le immagini e la dinamica della
azione sul video restano infatti total-
mente inalterate anche se, ovvia-
‘mente, non potrai ascoltare le comu-
| nicazioni vocali che vengono modu-
late dall'Intellivoice.

Purtroppo, come puoi ben imma-

Rairo-
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ginare, la voce nelle cassette parlate
non ¢ un orpello qualsiasi, né un
abbellimento fine a se stesso, quan-
to piuttosto un veicolo importantissi-
mo di informazioni vitali per la tua
sopravvivenza nell'ambito del gioco.

In sostanza dunque potrai vedere
ma non... giocare, perché qualsiasi
tuo tentativo in merito verra comple-
tamente frustrato dalla totale man-
canza degli aiuti vocali indispensa-
bili che ti da I'Intellivoice per prose-
guire nell'azione.

Tanto per fare un esempio, men-
tre sei in missione con il tuo Bl7 e
stai sorvolando la Manica, chi potra
‘mai avvisarti che il tuo mitragliere di
coda sta subendo un attacco da una
pattuglia di Messerschmit assata-
nati?

C’E UN “INSETTO”
NEL PROGRAMMA

Mentre giocavo con la cartuccia
Lock'n Chase é successa una cosa
incredibile.

Mentre sfuggivo dai poliziotti so-
no finito per shaglio nel tunnel.

Ho premuto in alto e subito dopo
in basso. Invece di uscire dall'altra
parte dello schermo sono finito sul
bordo destro blu che delimita il

campo.

11 ladro continuava a muoversi in
basso, per poi uscire dallo schermo
e ricomparire nella parte alta.

A questo punto é accaduta la cosa
pilt incredibile: il punteggio comin-
ciava a salire vertiginosamente, in
venti minuti avevo gia superato il
punteggio massimo (60.000.000).

Dopo un po’ di prove ho trovato il
‘modo di ripetere l'operazione quan-
te volte volevo: bastava entrare nel
tunnel da qualsiasi lato e premere in
veloce successione la parte alta e
bassa del disco.

Naturalmente é inutile dire che
ogni volta non faticavo certo a rag-
giungere il top score del gioco.

"he cosa é successo?
Andrej Spacal, Trieste

In America si chiamano “bugs”
(insetti), e sono i piccoli errori dx
che

|

Si tratta di piccole sviste, peccati
veniali che, se scoperti, possono an-
che provocare risultati clamorosi
come il tuo.

Il primo segno dell'esnstenza dl
queste futili ma assai

il posto della posta il posto della
| ar L 4.

presentazione. Siete curiosi di sape-
re com'é?... Si?.. Bene allora inizio
col dirvi che il gioco utilizza una
grafica a vettori, come Battlezone,
pem anenzzone, & a colori! Dunque
Tattacco alla

manchevolezze nei programmi
arrivato proprio dal capostipite del-
la generazione dei giochi di invasio-
ne extraterrestre: Space Invaders.

Chi avrebbe mai detto infatti che
bastava aspettare che la fila di alieni
arrivasse nelle immediate vicinanze
dell'astronave per essere sicuri di
poterli abbattere con facilita e pre-
cisione senza che loro potessero
sparare un solo colpo?

Bene, caro Andrej, anche tu hai
scoperto il tuo “bug”, ed ora puoi
“fregare” il gioco come e quando
vuoi, anche se forse c'¢ molta pit
soddisfazione nel lottare per ore ed
ore contro le guardie che non aspet-
tando pedissequamente che il pun-
teggio vada “su di giri” da solo.

Ciononostante sei stato comunque
bravo e meriti che la lettera venga
pubblicata, anche perché noi vor-
remmo sapere se in tutte le cartucce
di Lock'’n Chase avviene la stessa
cosa oppure il tuo & stato solo un
caso fortuito.

Forza ragazzi allora, ci sono altri
insetti che aspettano di essere sco-
vati nella minestra.. pardon, nel vi-
deogames.

Un ciao a tutta la redazione del |

favoloso Videogiochil!

Chi vi scrive é un vostro fedelissi-
mo sempre puntuale all’acquisto in
edicola della vostra rivista, e ogni
mese trovo sempre novita su novita,
ma una volta tanto voglio essere io
ad informarvi sull'arrivo, almeno nel-
la mia citta, di un favolodo Arcade:
Star Wars dell’Atari. Voi direte: “Oh,
guarda questo ha scoperto un gio-
chino spaziale che é un'eternita che
gira nelle sale giochi” e invece, co-
‘me qualcuno direbbe, colpo di sce-
na. "Slax Wars” é un videogioco

fare cose o di compiere azioni che
normalmente la meccanica del gio-
co non ezme(lerebbe

dall'Atari nel, pensate,
1983, se avete letto IElectronic Ga-
mes edizione americana di agosto
troverete a caratteri cubitali la sua

srella della morte (avvenuto nel 1°
Star Wars) e si divise in 3 fasi: nella
prima dovete raggiungere la morte
nera distruggendo i caccia dellim-
pero, passata questa fase si plana
sulla morte nera e qui bisogna fare
sfacelo di torri e torrette che, come i
ccaccia, vi sparano globi di energia
distruttiva, infine dovete introdurvi
in uno stretto canale e giungere al
portello in cui lanciare le bombe
per distruggere la morte nera. Di-
menticavo che si hanno a disposizio-
ne 6 scudi deflettori, ogni volta che

persi tutti finisce la partita. Ma cio
che rende spettacolare il gioco non
é il tema ma: la grafica, essenziale
ma dettagliata; i suoni, durante la
partita si & accompagnati dalla
musica del film; le voci, si le voci
perché in Star Wars si é aiutati dai
preziosi consigli di Obiwan Kenobi,

er e per chi capisce i
robot: C1 P8, inoltre le voci non so-
no fredde e impersonali ma, ad
esempio Obiwan parla con un tono
di un baritono, Luke ha la tipica vo-
ce del giovincello e C1 P8 una serie
di mcomprensx.bnb fischi; dulcis in
fundo i comandi; sono semplice-
mente i migliori, non c’é nulla che li
possa eguagliare, in confronto la
Track Ball é peggio di un joystick
smollato. Comunque per capire la
bellezza di questo gioco dovete pro-
varlo, e se vi capita di essere a Tori-
no in C.so Siracusa angolo C.so Se-
bastopoli davanti alla sala giochi
Play Five, allora munitevi di sonante
moneta, mettetevi in coda e giocate
e giocate e rigiocate, quando finire-
te sarete tentati di togliervi il casco,
posare la tuta ignifuga e riposarvi
nell'anti gravita.

‘Ma la mia lettera non finisce qui.
Non vi ho solo scritto per comuni-
carvi la presenza di Star Wars, ma
anche perché volevo parlarvi di
alcune cosette. Per prima cosa sono
un “Intellivisionario” e ne sono orgo-
glioso, ma non stard a dire "E
meglio qui e meglio 1a" perché sia
Atari che Intellivision hanno i pro e i

ETTOE
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contro, quindi preferisco che mi ri-
spondiate ad alcune domandine:

1) Sempre su Electronic Games &
stato presentato un aggeggio che
permette di giocare le cassette Atari
sull'Intellivision, a quando in Italia?

2) Quando arriva il 5200 in Italia?
Non bruciate la lettera, é una
domanda scherzo!

3) Leggete tutte le lettere che arri-

ano?

4) Aiutatemi, ho comprato un
Commodore 64, ma non so se ci so-
no Club, sapete dove posso rivol-
germi?

5) I programmi scritti del VIC 20
sono compatibili sul 64?7 Pubbliche-
rete programmi per il 647

Beh, concludo questa mia lettera,
anche perché frequento una scuola
per arti grafiche e capisco che ave-
te problemi per impaginare delle
lunghe lettere, ah, dimenticavo, ho
totalizzato 106.660 a Lock'n Chase e
allego la foto, sono entrato nella Vi-
deogara? Bene a questo punto ho fi-
nito, scusate se sono stato troppo
Ilungo, ma son certo che mi perdo-
nerete (dopotutto vi ho spiegato co-
me si gioca a Star Wars). Basta! Vi
saluto e vi faccio i complimenti per
questa favolosa rivista, Ciao! Ciao! e
Ciao!

Minucci Alberico, Torino

Grazie per la segnalazione di Star
Wars. Purtroppo, a quanto ci risulta,
qui a Milano non & ancora arrivato
(ma che siamo noi I'ultima provincia
dell'impero?) quindi per ora ci guar-
diamo le foto del depliant dell'Atari
tanto per lustrarci gli occhi speran-
do che arrivi in fretta.

Veniamo alle tue domande (an-
drebbero in ADR ma facciamo
un'eccezione vista la tua segnala-
zione).

1) Non si sa quando arrivera in
Italia I'aggeggio che, a proposito, si
chiama System Changer. Al momen-
to non si sa neanche se mai arrivera.
Quindi non ti resta che attendere ul-
teriori notizie che comunicheremo
appena ne verremo a conoscenza.

2) Si, le leggiamo tutte anche se
poi rispondiamo solo ad alcune per-
ché sono veramente troppe. Qui in
redazione c’¢ una persona che le
legge e le smista a chi di dovere
-| cosicché questi scelga e risponda

alle lettere che reputa pit interes-
santi, originali, curiose e divertenti.

3) A quanto ci risulta non esiste
ancora un Commodore 64 Club. Ci
sembra una buona ragione perché
sia tu il primo a fondarne uno. Non
credi?

4) No, purtroppo, non sono com-
patibili. Per quanto riguarda i pro-
grammi stiamo preparando una sor-
presa per tutti voi sfe-

A questo punto una domanda: co-
me giustificaTe il Vs. consiglio con-
tenuto appunto nel predetto arti-
colo?

Firma illeggibile

Presto detto. Il consiglio & giustifi-
cato dal fatto che se acquisti una
consolle per videogiochi o un com-
puter in USA non riuscirai a farlo

gatati (per saperne di piu leggi la
risposta alla lettera di Marco (e Car-
lo, Francesco, Giovanni, Teodoro,
Venceslao e Guidobaldo).

UN CONSIGLIO
GIUSTIFICATO

Sono appena tornato da un viag-
gio negli USA e debbo smentire un
articolo comparso nella Vs. rivista
nel mese di febbraio e nel quale
sconsigliavate I'acquisto di cartucce
per video-giochi all'estero ed in
Pparticolare in America.

Ammesso che sia vero che le basi
dei giochi o i computer siano inter-
facciati in maniera differente dal no-
stro sistema, debbo riferire che le
cartucce da me acquistate a New
York risultano funzionanti e visibili a
colori ed in maniera perfetta (ad ec-
cezione di una che, raramente, per-
de e riacquista i colori).

Poiché ho pagato le cartucce da
un minimo di sette dollari (circa L.
11.000 per Football, Canyon Bom-
ber, Carnival Coleco, X-Man) ad un
‘massimo di ventiquattro dollari (cir-
ca L. 38.000 per Pole Position, Battle-
zone Zaxxon, ecc... tutte per la base
ATARI 2600) mi pare che qualche
piccolo difetto sia ampiamente sop-
Dportabile visto il costo veramente
esiguo rispetto a quello praticato in
Italia e vista soprattutto la possibilita
di avere le ultimissime novita che
qui perverranno fra circa sei mesi.

Anche gli accessori per la consol-
le sono rnisultati perfettamente fun-
zionanti: ho infatti acquistato joystick
telecomandati a circa L. 140.000: di-
nmenticavo di riferire che in tutti i ne-
gozi é i e mer-

on un italiano,
cioé con un televisore PAL, perché
in USA usano uno standard televisi-
vo diverso dal nostro, detto NTSC.
La nostra risposta nel numero di
febbraio intendeva mettere in guar-
dia chi intendesse comprdre una
consolle o un computer, cioé I'hard-
ware.

Per quanto riguarda il software il
discorso & diverso. In generale pos-
siamo dire che le cartucce funziona-
no su una consolle PAL, anche se
non siamo disposti a metterci la ma-
no sul fuoco. Infatti, The Dread-
nought Factor, una delle piul recenti
cartucce Activision per Ilntellivi-
sion, non verra importata in Italia
perché non ¢é stato possibile fare il
trasferimento per il sistema PAL.
Quindi acquistandola in USA risulte-
rebbe inutilizzabile. Altro esempio,
relativo ad una cartuccia per il 2600,
riguarda Pitfall (avrai capito che ab-
biamo chiesto delucidazioni tecni-
che alla Miwa): utilizzando la cartuc-
cia americana su una consolle italia-
na non si riuscira a far saltare Harry
(non recepisce il comando di salto),
come dire che anch'essa ¢ inutilizza-
bile.

In definitiva possiamo dirti che il
funzionamento o meno di una car-
tuccia dipende dalla cartuccia stes-
sa: a volte puo funzionare, a volte
no. Sicuramente invece i colori non
saranno mai identici all'originale: ad
esempio il mare in un gioco potreb-
be essere giallo invece che blu.

‘Ovvio quindi che noi sconsigliamo
tuttora di acquistarle in USA: se per
tua sfortuna ne acquisti una che non
potrai mai giocare tutto il risparmio
va a farsi benedire.

canteggiare sul prezzo in modo da
ottenere anche sensibili riduzioni
(nel caso dei predetti joystick il
prezzo stampigliato sulla scatola era
di oltre L. 200.000).

ETERNO DILEMMA

Salve creatori di Videogiochi,
complimenti per la rivista, veramen-
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te unica (e non perché é lunica in
Italia). Vorrei chiedervi un consiglio
circa l'acquisto di un videogioco;
Atari o Intellivision? Questo e il
dilemma. Vorrei chiedervi pure due
favori: potreste pubblicare la mia
lettera, cosi dareste una volta per
tutti una risposta ai lettori che vi
pongono il mio stesso quesito? Il se-
condo favore che vi chiedo é que-
sto: vorrei una risposta vera e pro-
pria e non, come siete soliti fare, un
elenco dei pregi e dei difetti del
VCS o dei Mattel. So che non &
vostro sistema pubblicizzare le due
marche, ma per i lettori (non sono
infatti I'unico a chiedervi una rispo-
sta al i dare

to consigliare ne ho saputo tanto co-
me prima: infatti hanno tutti detto
che quelli che hanno sono i migliori
sulla piazza; dopo aver provato en-
trambi i sistemi sono caduto nella
pitt grande indecisione: da una par-
te preferisco il VCS per la semplici-
ta dei comandi e dall'altra preferi-
sco i Mattel per i tipi di comandi. Vi
ringrazio sperando che mi rispon-
diate.

Alberto Cappellato, Alessandria

Questa lettera ci offre un valido
motivo per riportare alla ribalta
un'irresolvibile questione: meglio

1 e
un consiglio. Il mio problema si ba-
sa sul fatto che ho tre amici che pos-
siedono un VCS e due che hanno un
Intellivision e dopo che mi sono fat-

Atari o Mattel (ed a questo punto
i pure il

Coleco)?

1l dubbio del nostro lettore di
Alessandria sembra fatto apposta
per dimostrare che, se esiste una ri-

sposta, questa non potra certo veni-
re da noi. Lo stesso lettore, interes-
santissimo alla questione in quanto
parte in causa, non riesce a deci-
dersi: da un lato considera la vastita
del catalogo Atari e compatibili e la
sua giocabilita, dall'altro non pud
dimenticare la maggiore accuratez-
za grafica e la complessita dei gio-
chi per Intellivision.

Sarebbe corretto dare un giudizio
assoluto da queste pagine, conside-
rando che entrambe le scelte per
Tuna o laltra consolle presentano
dei pro e dei contro?

Pensiamo proprio di no, soprattut-
to nei vostri confronti. Continuiamo
a ritenere che il miglior servizio che
questa rivista pud rendere ai suoi
lettori & quello di fornir loro una
vasta quantita di informazioni sia
riguardo ai vari sistemi, sia riguardo

\
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ai giochi.

Non vogliamo avere sulla coscien-
za i pentimenti di lettori malamente
indirizzati dai nostri consigli; ognuno
decida secondo i propri gusti, e va-
luti se non puo fare a meno di Pac-
man o se non pud pil vivere senza
giocare con Dracula: non ¢'¢ nulla di
pilt opinabile che un giudizio su un
videogame!

PREZZI E GARE

Vi sarei grato se poteste rispon-
dere a due domande nella vostra ru-
brica della posta:

1) Perché le cassette Atari sono
pi care delle altre marche in com-
mercio?

2) Essendo la rivista “VIDEOGIO-
CHI", ormai entrata a far parte del
materiale necessario per chi si oc-
cupa di videogiochi, perché non
organizzate un vostro torneo di vi-
deogiochi?

Ringraziandovi anticipatamente
per la canesla, colgo I'occasione
per farvi i pit cordiali saluti e com-
plimenti.

Fabio Felici

Non riusciamo a capire se per
cassette Atari intendi le cartucce
compatibili con l'omonimo VCS
(quindi anche le Activision, Imagic,
ecc.), o soltanto quelle prodotte dal-
la casa di Sunnyvale. In ogni caso il
tuo giudizio ci sembra opinabile: ba-
sta dare un'occhiata alla pagina del
mercato per avere una smentita.

Per quanto riguarda poi la possi-
bilita che Videagiochi organizzi del-
le gare tra i lettori, rimaniamo attoni-
ti e sbalorditi: ma come, non sai an-
cora che organizziamo una fantasti-

VIDECSIOCH!

II’. -] ‘!!’5

Piazza Marucchi, 2 Roma Tel. 8445343

Novita - Anteprime - Permute
Noleggio - Vendita anche per
corrispondenza comrussegno

ca videogara, aperta a tutti, ed una
ricchissima supervideogara, riserva-
ta agli abbonati? Corri subito alla
nostra pagina dei concorsi “Bonus”
e controlla se sei in grado di supe-
rare qualcuno dei record.

ATTENZIONE!
ATTENZIONE!!

Chi ha indirizzato a
Videogiochi quesiti
rlguurdonh i computer,
potra trovare le risposte
sulla nuova rivista HC in
edicola dal prossimo
mese.

PAC-MAN STORY

Vorrei spiegarvi la mia teoria ri-
guardo a Pac-Man. Non sono d'ac-
cordg gon voi quando sostenete (ve-

di VG n. 8) che Pac-man non rap-
presenta nulla ma solo un personag-
gio simpatico, semplice da disegna-
re e da ideare per il game designer
Iwatami.

Secondo me Pac-man rappresen-
ta un uovo di pulcino: infatti & giallo
come un uovo, e poi i fantasmini o
mostri come voi li chiamate sono an-
ch'essi uova, o uova cattive, o uova
di un'altra specie di animale (non
saprei dirvi quale); infatti i fantasmi-
ni hanno il lenzuolo zigzagato come
un uovo rotto a meta.

Un uovo rotto a meta ed a cui ven-
gono disegnati occhi e bocca pren-
de la forma dei fantasmini di Pac-
man e della sua consorte.

Infine vorrei dirvi che queste cose
le ho dedotte guardando il disegno
sul gioco Puck Man, che dovrebbe
appunto significare uomo pulcino,
‘mentre Pac-Man in italiano dovreb-
be significare uomo-pac, il che in
realta non significa nulla.

Rispondetemi per favore; credo
che questo tipo di osservazioni non
ve le abbia mai fatte nessuno.

Lorena Carlo

Ed hai ragione, caro Carlo: simili
osservazioni sono veramente inusua-
1i anche per la nostra redazione!

Simpaticissima ma poco attendibi-
le la tua teoria sulle origini di Pac-
man; come abbiamo gia spiegato, il
suo nome deriva dallinglese man
(uomo, appunto) e dal giapponese
paku (mangiare).

Dal connubio tra questi due termi-
ni anglo-nipponici & nato il nome
dato a questo personaggio che, ap-
punto, mangia di tutto, dalle pillole
dlenergia, ai video vafer, ai fanta-
smini, che restano fantasmini e non
uova rofte a meta. Restiamo percio
della nostra opinione: Pac-man & un
personaggio originale, che non trae
spunto o ispirazione da alcunché:
basta a sé stesso, inso;

Siccome pem & gia nata una que-
stione omerica a proposito dell'ori-
gine dell'lliade e dell'Odissea, siamo
sicuri, conoscendo i nostri lettori,
che stiamo per dare il via ad una
pac-questione sulle origini del pii
celebre personaggio sferico del
mondo. Qualcuno di voi ha voglia di
inviarci qualche altra gustosissima
teoria sulle pac-origini?
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READY

QUEL DIAVOLQ
DI SINCLAIR!

Una ne fa e cento ne pensal
Per realizzare questa televisio-
| ne tascabile sono stati investiti
| 4 milioni di sterline e sei anni
di ricerche; la sua tecnologia &
avanzatissima: riceve ogni tra-
| smissione in UHF ed offre un
immagine tre volte pili chiara
di quella dei normali televisori;
‘ ¢ addirittura in grado di com-
mutare da standard a stan-

DAL PROSSIMO MESE
E IN EDICOLA
HOME COMPUTER

J:JJJJJJJJ4

dard, e controlla automatica;
mente la qualita dellimma.

gine.
Le sue dimensioni, come pote
te vedere, si avvicinano

quelle di un normale passa
porto. Non & ancora disponibi
le in Italia, e per questo pos:
siamo fornirvi soltanto, comd
prezzo indicativo, quello prati
cato in Inghilterra: 80 sterline.

=

MENO HARDWARE,
PIU

Lintellivision Il & morto! Viva
Intellivision 11!

La Mattel Electronics ha defi-
nitivamente deciso di abban-
donare il progetto di produzio-
ne del suo muovo sistema che
aveva annunciato all'inizio

dell'83. Certamente perd non
ha alcuna intenzione di abban-
donare il fantastico mondo dei
videogiochi, anzi. La societa
californiana ha deciso di con-
centrare forze e capitali sul
software per le sue due con-
solle (in USA c'é anche I'ntelli-
vision II), nonché per altri
sistemi concorrenti.

Quindi, creera nuovi_giochi
per la sua consolle Intellivision
(ne soro in arrivo di molto in-
teressanti come Trasure of
Tarmin e Bump'njump), conti-
nuera a produrre giochi per

SOFTWARE

I'Atari 2600 sotto il nome com- |
merciale di M Network (pur-
troppo non ancora arrivati nel-
la nostra ridente penisola) e
comincera a produrre giochi
anche per i computer Atari e i
piit “seriosi” personal compu- |
ter Apple e IBM.
A questo proposito la Mattel
ha sviluppato una nuova tecni-
pI¢ ogmmmaz)one, chia- |
mata “SuperGraphics”, che mi-
giora di molto le capacita gra- |
fiche delllntellivision aggiun- |
gendo alle immagini definizio- |
ni ad alta risoluzione. Gli ultimi |
giochi che utilizzano questa
nuova tecnica offrono schermi
mmultipli, pagine-titoli animate,
campi di gioco a scorrimento
& un numero maggiore di co-
lori.




A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

Insomma, ragazzi, avete mai

pensato cosa potreste rispondere a

lcuno che vi chiedesse i nomi
dei cinque videogiochi che vorreste
avere con voi e con la vostra
consolle dopo un naufragio su
un'isola deserta?

Beh, sugli altri quattro nomi ci
sarebbe da discutere, ma questo
decathlon Activision vorremmo
proprio che non finisse in bocca ai
Desgil

piacere interminabile che si ¢
Pprotratto per intere giornate, ed
ogni volta facevamo sempre fatica
a smettere: puo forse esserci un
biglietto da visita migliore di
questo?

Una storiellina di poche righe sul
hbret(o di istruzioni informa

BEAMRIDER

(CAVALIERE DEL RAGGIO)

ACTVISION INTELLIVISION
Disegnato da: Dave Rolfe
L. 92.000

BEAMRIDER

Con tutti i giochi di invasione
che abbiamo visto passare sui
tavoli della nostra redazione, mai
avremmo pensato di poterci

ent ancora tanto come
invece & avvenuto per questa
cartuc

Beamrider & si un gioco di
invasione, ma ¢ stato sviluppato
con una freschezza ed una

che la Terra, ahilei, &
stata circondata da uno Scudo
Restrittore profondo 99 settori
pronto a stritolarla in una morsa
mortale.

Per liberare il nostro povero
pianeta dalla orribile schiaviti cui &
sottoposto ci vuole dunque gente
veramente speciale, i Beamrider.

Si tratta di una stirpe di
superuomini che raggruppa in sé
tutte le caratteristiche migliori del
genere umano: in parte guerrieri, in
parte astronauti ed in parte audaci
temerari, i Beamriders hanno il
dovere di ripulire lo Scudo, settore
dopo settore, dalle orde di malvagi
che lo infestano, cercando, se
possibile, di riportare a casa intatta
la pellaccia, compito quest'ultimo
assai improbo.

Al di 1a di questo piccolo
raccontino, tutto & perd molto pilt
semplice ed immediato.

Ai piedi dello schermo & posta
una classica e supercollaudata
astronave che si muove in senso
orizzontale. Si tratta, per meglio
dire, di un piccolo cannoncino del
tutto simile a quello di Space
Invaders, riveduto e corretto nei
limiti del possibile ma
sostanzialmente identico a tanti altri.

La vera e propria novita sta
invece nel teatro della battaglia, che |
€ molto innovativo e vi offre una
visione di insieme al tempo stesso
suggestiva e spettacolare.

1l paesaggio che sorvolerete con
il vostro piccolo mezzo spaziale &
‘una specie di campo di forza
tridimensionale percorso da una
di rette che si incrociano

tanto

lasciare stupefatti, anche se a
onor del vero qualche frammento
del suo soggetto si ricollega un po’
a quel piccolo capolavoro da bar
di nome Tempest.

Giocarlo, ne 2
o) WoRtis pey mlyé Matom i

fino a formare un reticolato in
perenne movimento verso di voi.

11 vostro compito & di
distruggere, in ogni settore, le 15
astronavi che lo popolano, rapidi ed
agguerriti mezzi spaziali che si

servono delle linee per avanzare
verso la vostra postazione e vi
tormentano fino al totale
dissolvimento della vostra pur
strenua resistenza. Naturalmente
non & tutto qui, perché i micidiali
‘White Saucers — cosi si chiamano -
oltre a spararvi addosso
furiosamente, sono anche protetti da
ogni sorta di difesa (naturale e non),
che si materializza nella forma di
grossi ammassi molecolari marroni
e verdi, navi spaziali multicolori
dalle fogge pill inconsuete, palle
rimbalzanti, proiettili rossi e tanti
altri oggetti ancora, tutti pronti a
fiutare le vostre mosse per indurvi
ad un errore fatale.

Terminare la battaglia in un
settore non significa affatto avere
partita vinta, perché dovrete ancora
vedervela con la Sector Sentinel, la
astronave di controllo di ogni livello,
che si profila minacciosa
all'orizzonte nella sua classica forma
tondeggiante.

I settori, 'abbiamo detto, sono 98,
ed ogni volta linferno si ripetera.

Pensare di ripulirli tutti quanti &
davvero impossibile, almeno per un
comune mortale: di certo non lo sara
per voi perché, non lo dimenticate,
ora siete un Beamrider!

COMANDI

Semplici, funzionali, quasi
perfetti.

La tastiera, dopo che avete
selezionato il numero dei giocatori
(da uno a quattro), potete pure
dimenticarvela, perché quella &
T'unica funzione che le & stata
riservata.

1 disco invece & il vero centro di
comando della vostra astronave, e la
pressione sul bordo esterno, a
sinistra o a destra, ne provochera il
rispettivo movimento verso i lati.

Giova a questo punto osservare
che la corsa del vostro mezzo di
difesa sul fondo dello schermo ha
un meccanismo tutto particolare.

Abbiamo gia accennato al fatto
che la superficie di ogni settore si
presenta come un reticolato di linee
orizzontali e verticali che scorrono
sotto la pancia della vostra
astronave.

Bene, le linee verticali, pur nella
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generale impressione di movimento
della superficie, restano sempre
fisse e sono complessivamente
cinque.
Lo spostamento della navicella
pud dunque avvenire solo a cavallo
di queste cinque righe, e cosi pure
1a traiettoria dei suoi colpi dovra
‘sempre seguire una di esse.

Non che non sia possibile il
movimento continuo (si ottiene
tenendo costantemente premuto il
disco), ma il gioco impone che
Tastronave si debba spostare a
scatti lungo le linee.

Per ottenere quest'ultimo effetto

sara sufficiente dare piccoli colpetti
al bordo del disco, cui
corrispondera lo spostamento
dell'astronave di un pari numero di
righe.

La natura del percorso

superiori) o potenti missili
“Torpedo” capaci di raggiungere la
linea di orizzonte in cui si muove la
Sector Sentinel.

Ecco, & tutto qui, e la cosa pilt
impegnativa & sapere gestire alla
perfezione il movimento a “scatti”
dell'astronave, per evitare
pericolose sbandate verso qualche
corpo contundente.

Come dite? Meglio il joystick! No,
grazie!

Ancora poche righe per dire di
una soluzione assai efficace che &
stata applicata nella partita a piit
giocatori.

I turni infatti si dividono non solo
in base alla perdita dell'astronave in
gioco ma anche in relazione al
completamento di un settore. Cio
consente di ripartire sempre la
pamla in modo equo

della vostra astronave che il sistema
di guida dei vostri avversari, e lo
schema del reticolato diverra cosi
vettore dei vostri colpi e mezzo di
spostamento per gli avversari.

1 pulsanu laterali hanno invece le
comuni funzioni di sparare raggi di
energia a corta gittata (quelli

dal livello di
abilita di ciascun contendente,
giacché ogni turno dura al massimo
il tempo di finire un settore.

Lo sfondo del campo di gioco &
complessivamente nero, mentre le

linee che formano il reticolato
scorrevole sono colorate di blu.

1l cannoncino ha una comune
forma vagamente piramidale, ed &
diversamente colorato a secon
del giocatore in partita.

Leffetto di insieme & quantomai
suggestivo, specie per il senso di
tridimensionalita e di profondita con
cui & stato realizzato il teatro della
battaglia.

I vostri proiettili partono e
scompaiono come se dovessero
raggiungere un ipotetico punto di
fuga posto al di la dello schermo,
menire i nemici appaiono

arrivano nelle vostre vicinanze.

Giunti attorno al 15° settore la
superficie del campo di forza sara
poi pervasa da una vera e propria
miriade di esseri diabolici
fogge piu strane e dai colori pitt
vivaci.

I suoni sono anch'essi piuttosto
convincenti, e sembrano fatti
apposta per infondere frenesia al
senso del gioco tanto sono
martellanti, insistenti ed ossessivi,
senza per questo risultare noiosi. Al
bordi dello schermo si trova poi il
rilievo numerico dei White Saucers
che ancora dovrete eliminare,
Tindicazione dei missili “Torpedo”
ancora a disposizione (non pit di 3
per settore) e, naturalmente, il
totalizzatore dei punti.

Prima dell'inizio di ogni turno vi
troverete al cospetto di una specie
di saracinesca gialla che sta
ipoteticamente a rappresentare
Tlinterno della stazione spaziale da
cui parte la vostra missione. Qui
avrete anche l'indicazione del
numero di navi ancora disponibili (3
all'inizio della partita) unitamente al
riscontro del settore che andrete ad
affrontare.

Per iniziare non vi resta dunque
che premere il bordo superiore del

o: la saracinesca si apre e
sarete proiettati direttamente
all'interno dello Scudo.

Gia ve li abbiamo descritti, ma
forse & meglio sintetizzarli ancora
una volta:
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1) Eliminare i 15 White Saucers
che popolano ogni settore
cercando, nei limiti del possibile, di
distruggere anche la Sector
Sentinel.

2) Totalizzare il maggior numero
di punti possibile.

3) Non farsi mai beccare.
| Ovvio, no?

Riuscire a muovere con scioltezza
la vostra astronave & molto
importante soprattutto perché i
vostri nemici, qualunque foggia essi
abbiano, arrivano a cavallo delle
linee e cercano di chiudervi le vie
di fuga con la loro massa o con i
loro proienili

La maggmr parte degh oggetti
che vi ostacoleranno ¢ insensibile al
fuoco dei vostri raggi, che serve
principalmente per le White
Saucers, e possono essere distrutti
solamente sprecando uno dei tre
preziosissimi missili a lunga gittata
che avete in dotazione.

Logico dunque che la slra(egla
migliore sia invece di evitare il pxu
posslbxle le rotte di collisione con i

modo migliore di trattarle se non
esaminando ciascun elemento e le
sue caratteristiche.

White Saucers. Si tratta di
astronavi bianche che arrivano
verso di voi dalla linea di orizzonte,
presso cui potrete scorgerle come
piccoli puntini in perenne
movimento.

Sono 15 e soltanto dopo che le
avrete eliminate potrete accedere
alla fase successiva.

Vulnerabili al fuoco dei vostri
raggi di energia, almeno fino ad una
certa distanza, hanno una strategia
di movimento complessa e variabile.
Quelle dei primi schermi arrivano
verso di voi dagli angoli superiori
del video o su di una delle righe
centrali.

Nel primo caso

assolutamente evitati con gli
spostamenti da una linea all'altra.

Hanno una mera funzione di
disturbo passivo e non si curano
affatto della vostra posizione
badando invece ad andare avanti
per la loro strada.

Yellow Chirper. E una specie di
bonus che appare a partire dal 4°
settore. Si tratia di un ovaloide giallo
che attraversa il campo di gioco da
una parte all’altra a circa meta
schermo.

Se vorrete guadagnare i punti
che vi regala dovete assolutamente
prenderlo al volo al primo colpo (il
raggio di energia sara sufficiente)
perché altrimenti andra
irrimediabilmente perduto, dato che
si muove alla stessa velocita del
vostro

sempre ad andare verso l'angolo
opposto a quello da cui sono partite,
percorrendo una traiettoria obliqua,
mentre nel secondo arriveranno
dritte fino alla linea orizzontale
immediatamente precedente alla
vostra e ritorneranno leste indietro,
spostandosi al massimo in un‘altra
retta, non prima di avere depositato |
su di essa uno dei loro micidiali
proiettili rossi, che andra cosi ad

corpi e con i proiettili,
sapienti spostamenti su linee piu
accessibili.

11 vostro maggior problema,
specie dopo il 14° livello, & cosi di
scovare di volta in volta le righe
meglio disposte, quella cioé
‘cavalcabili’ senza troppi affanni,
badando bene
contemporaneamente ad evitare
pencolos: sconfinamenti in altri
spazi sovraffollati.

Sappiate comunque che, ad
eccezione delle situazioni pi
disperate, c'é sempre una via di
fuga, anche nei momenti che a tutta
prima sembrano senza scampo: sta
a voi scovarla, con la necessaria
freddezza e l'indispensabile
padronanza del mezzo.

I due angoli, fino al 10° livello,
non sono poi posizioni del tutto
sconsigliabili, giacché il fuoco
nemico si concentrera
prevalentemente sulle tre righe
centrali.

E ora il momento di analizzare le
presenze sullo schermo che sono
con!x?llate dal computer, e nonce,

e siggl ij

il vostro

Pi progredisce il livello di
difficolta piu le White Saucers, che
restano sempre immutate nel
numero, si incattiviscono e
diventano veloci ed armate.

Attorno al 12° livello il loro
movimento cambia schema: ora
infatti arrivano velocissime senza
mutare direzione, a gruppi di tre o
quattro in rapida successione
soprattutto sulle righe centrali.

Mentre precedentemente il loro
“pattern” prevedeva il ritorno alla
“base” senza oltxepassaxvi, ora
puntano dirette ad uscire dallo
schermo, senza curarsi
particolarmente di voi.

Farsi trovare nei paraggi in
questi frangenti pud essere, inutile
dirlo, molto molto pericoloso.
Brown Debris. Si tratta di massi
marroni che giungono dalla linea
dell'orizzonte seguendo sempre la
stessa retta. Insensibili ai vostri
raggi di energia, possono essere
distrutti solo con i missili, ma
sprecarne uno sarebbe davvero
imperdonabile, giacché vanno

Sector Sentinel. Appare sulla
linea di orizzonte da uno dei due lati
dello schermo, non prima che
abbiate spazzato via dal settore le 15
‘White Saucers. Ha la forma di una
“trottolona” di colore rosso, per certi
versi simile a quella del gioco da
bar Battlezone. Pur non essendo
armata & molto ben difesa dai
Green Blockers, sorta di satelliti
verdi molto simili ai Brown Debris
che appaiono perd dai due lati dello
schermo e ‘fiutano’ la vostra
posizione, nel senso che si portano
immediatamente sulla linea da voi
occupata in quel momento.

11 vostro problema per colpire la
Sentinella di Settore ¢ di trovare una
linea non intasata dai Blocker che
riesca a portare il vostro “Torpedo”
all'orizzonte gmsxo in tempo perché
si incontri con lei.

Trovare il momenlo giusto non &
difficile, giacché & consentito anche
un certo margine di errore, ma il
vero problema é di evitare i
blocker, che impediscono al vostro




colpo di passare.

Noi vi consigliamo dunque di
portarvi subito dalla parte opposta a
quella in cui appare la Sentinel ed
aspettare che i Blockers convergano
verso di voi. All'ultimo momento
levatevi da quel posto pericoloso e
trovate la linea giusta per sparare.

Un colpo bene assestato e...
0T, la Sentinel esplodera in mille
pezzet

Non colpu'e questa astronave vi
impedira di totalizzare i punti di
bonus che vengono riservati ad ogni
settore completato, ma non vi
impedisce di progredire alla fase
successiva..

Yellow Rejuvenator. E T'unico
oggetto che vi permette di
guadagnare un'astronave di bonus
nel corso della partita.

Si tratta di un piccolo trapezoide
giallo che avanza immutabilmente
lungo una linea verticale. Per
ottenere il prezioso “rifornimento”
dovrete toccarlo fisicamente con il
cannoncino: se vedrete un lampo
verde ed avvertirete un segnale
sonoro piuttosto eloquente il
contatto avra avuto successo e voi
avrete un'astronave

E molto facile all'inizio
confonderlo con un Saucer e
sparargli inopinatamente qualche
colpo. Guai a voi! Il Rejuvenator
diventa rosso e si tramuta in un
qualunque corpo contundente
pronto a distruggervi.

Per riuscire a capire subno in
una selva di Saucer, qual &
Rejuvenator, dovrete fare molta
attenzione alla linea dell'orizzonte:
mentre i Saucer, prima di attaccare,
continuano a muoversi lungo di
essa, il Rejuvenator appare
improvvisamente come un piccolo
puntino che prende a seguire, non
}::‘ed.imendca(e, sempre la stessa

Una volta che l'avrete individuato
sara dunque un gioco da ragazzi
aspettarlo e farsi toccare,
sempreché non sia in una posizione

All'® livello c'¢ ad esempio una
palla verde (Green Bounee Craft)
che rimbalza lungo la vostra linea di
movimento spostandosi con cura e
meticolosita da una riga all'altra del
vostro spazio di difesa.

1 piu divertente di tutti pero, ed &
anche dotato dx una discreta

Isecondi hanno invece le fattezze
dei proiettili sparati dalle White
Saucers e, tra tutti, sono i piu
insidiosi. A differenza di tutti gli
altri, la Zig Bomb non ¢ affatto
condizionata dalle linee, ed &
capace di saltarle a pié pari pur di
concedervi il suo abbraccio mortale.

Colpite con il missile andranno
distrutte, mentre uno dei vostri raggi
avra l'effetto di obbligarle a seguire
la linea in cui si trovano in quel
momento fino a che non vi avranno
oltrepassato.

A questo punto gia dovreste
sapervela cavare almeno un po'
nell'intricato ed insidiosissimo
mondo del Restrictor Shield e
francamente contiamo che i nostri
consigli vi aiuteranno ad arrivare
fino al 14° schermo,

il Blue
Charger, che ha la forma di una
specie di “pettine” azzurro: si muove
sempre in verticale, viene
dall'orizzonte ed avrete a che fare
con lui dal 10° livello. Se lo colpite
(basta un normale raggio) otterrete
T'effetto di rispedirlo velocemente
donde & venuto, con una resa
grafica davvero riuscita.

La sua pericolosita deriva dal
fatto che se per caso vi sfugge si
abbarbichera sul fondo dello
schermo per una manciata di
secondi, ostruendo cosi
pericolosamente la vostra linea di
manovra.

Ultimi della serie, ma non meno
temibili, gli Orange Trackers (12°
livello) e le Red Zig Bombs (14°).

1 primi sonc discretamente

troppo difficile da
Mediamente, ne otterrete uno per
settore.

Ultime diavolerie. Man mano
progredirete nel gioco altre sinistre
presenze verranno a turbare la
ygsga qunl‘,:a,(sx a pex dire).
188 } 11101g)

<. it

un po’ come
i Green Blocker, salvo apparire
dall'orizzonte piuttosto che dai lati.
Sono molto veloci e determinati,

la forma di una freccia
arancione e possono essere distrutti
solo con i missili.

aldila del quale la composizione dei
nemici muta solo nel numero.

Prima di concludere questa parte
cosi lunga e complessa vogliamo
ancora ribadirvi che i raggi di
energia risulteranno efficaci solo
per le White Saucer, gli Yellow
Chirper e, parzialmente, per i Blue
Charger e le Red Zig Bomb.

Thtti gli altri avversari vanno
invece accuratamente evitati, con
sapienti spostamenti da una linea
all'altra.

Al fine di disputare buone partite
¢ infine assolutamente
indispensabile che impariate bene
ad usare i missili Torpedo che, per
dirla in gergo economico,
rappresentano una ‘risorsa scarsa’.

Ne avete solo tre e dovrete usarli
‘con parsimonia e sicurezza, senza
pero esitare ad impiegarli per
uscire dalle situazioni disperate. Se
poi ve ne avanza anche uno per
tentare di colpire la Sector Sentinel,
tanto meglio.

Beamrider & un gioco
estremamente dinamico, facile da
imparare e difficile da dominare, in
cui le azioni decisive devono essere
risolte in frazioni di secondo: per
avere qualche probabilita di
successo ci vuole dunque gente con
super-riflessi ed alto coefficiente di
concentrazione.

PREMI
La White Saucer vi da 40 punti, la
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Yellow Chirper 200 e la Sector
Sentinel 300.

A questi punteggi di base va poi
aggiunto un coefficiente di bonus
che viene dispensato ad ogni centro
a seconda del settore in partita.

Altri punti vengono poi totalizzati,
se riuscirete a colpire la Sector
Sentinel, in relazione al numero di
astronavi che ancora vi rimangono
ad ogni settore completato.

CONCLUSIONI

Beamrider riesce finalmente a
tacciare tutti coloro che imputavano
Intellivision di scarsa adattabilita ai
giochi veloci.

Siamo al cospetto di una tra le
pil belle cartucce mai prodotte per
la console Mattel, e di certo non fara
fatica a conquistare larghi consensi
presso ogni genere di pubblico,
perché ha tutte le carte in regola
per piacere fino alla follia.

Un'ultima cosa, prima di

iamo

simile gesto, tanto sara accalappiato
dal gioco, nemmeno se in quel
momento gli stesse andando a fuoco
la casa.

SOLAR STORM §

(TEMPESTA SOLARE)
ATARI

IMAGIC
Disegnato da: Dennis Koble
L. 59.000

la temperatura del pianeta, finché *
esso espl

OBIETTIVO

Dovete eliminare il maggior
numero possibile di detriti solari,
senza perd farne passare troppi
sotto la vostra astronave. Infatti i
detriti, oltre che colpiti, possono
anche essere evitati. Solo che cosi
facendo surriscaldano la superficie
del pianeta. La partita termina o
quando esplode il pianeta, oppure
quando perdete tutte le astronavi.

COMANDI

Come gia detto, la grande \
“novita” di questo gioco sta nel fatto
che si utilizzano i “paddles”, invece
del solito joystick. Il tasto rosso
della manopola serve a cominciare
una nuova partita e, quindi, a
sparare. Non c’¢ la possibilita di
avere il fuoco continuo, tuttavia,
premendo ripetutamente e
velocemente il pulsante di tiro, si
puo ottenere ugualmente un fuoco
molto intenso. Bisogna sapere che in
Solar Storm i colp1 sono dei raggi
laser che

Udite, udite, udite! E uscito un
nuovo gioco con i comandi a
manopola (paddles). Questi vecchi
ma efficacissimi strumenti
controllo, sostituiti oggi da
fantascientifici joysticks con
bottone dello sparo incorporato,
fanno la loro ricomparsa con Solar
Storm, dopo essere ﬂnm per lungo

tutto lo schermo nel momento stesso
in cui schiacciate il pulsante rosso.
Se un nemico si trova di fronte alla
vostra astronave nel momento in cui
fate fuoco, non c'¢ possibilita che
esso schivi il colpo. Ma attenzione:
lo stesso vale per la vostra
astronave quando sparano i nemici.
Se li avete di fronte, quando
sparano, anche se sono in cima allo
schermo, non avete nessuna

a di evitare i loro colpi.

tempo nel anche
nel caso di giochi di guida come
ad esempio Pole Position (Atari).
1 motivo di questa scelta in un
certo senso originale della Imagic
deve ricercarsi nella grande
velocita d’azione di Solar Storm,
nella necessita di spostare con
rapidita e allo stesso tempo con

abbi
dimenticato, nella sezione dedicata
ai comandi, un'opzione del tutto
inutile.

molta vostra
astronave. Questa infatti ha il
‘compito di difendere un pianeta
sottostante da una serie di detriti

il tasto 0 il gi
pud auto-escludersi dalla partita:
francamente crediamo che nessum

dall’esplosione di un lontano sole,
che cadendo al suolo fanno

11 campo di gioco si presenta
nero. In alto si legge il punteggio
con, un po’ pill a sinistra, il numero
delle astronavi rimaste. Sotto
T'astronave si scorge appena una
linea curva che vuole rappresentare
il pianeta. Ai lati dell'astronave,
infine, ci sono due righe, allinizio
blu, che fungono da termometro
della temperatura del pianeta. Man
mano che questo si riscalda, le
striscie aumentano di altezza e

colore, prima

| ayra r;a;]aroz,.am i [
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scendere ad attaccare per alcuni
secondi. Era, questa, una
particolarita molto utile per avere un
po’ di respiro e cercare di eliminare
un po’ di nemici mentre erano
ancora in formazione, prima che
ricominciassero ad attaccare. Cio
‘pero non avviene in questa versione
casalinga, dove I'unico attimo di
respiro si ha tra un'ondata e I'altra.

PUNTEGGIO

‘Ogni nemico vale due differenti
punteggi, a seconda che lo colpiate
mentre si trova in volo o in
formazione.

In formazione valgono: 30 punti i
Fuchi, 40 gli Emissari, 50 le Scorte e
60 punti le Ammiraglie. Se colpiti in
volo questi nemici valgono,
Tispettivamente, 60, 80, 100 e 150
punti, ciog, a parte le Ammiraglie, il
doppio. Queste possono valere
anche di piu se sono scortate.
Un'Ammiraglia con una Scorta vale
200 punti, con due 300. Se poi
colpme prima le due Scorte e poi

lia che le segue, questa
varrebbe addirittura 800 punti, come
nel gioco da bar. Si parte con tre
astronavi e se ne puo vincere una
quarta a 7000 punti,

'VARIAZIONI

Galaxian & per un solo giocatore
€ questo, a nostro avviso, & un
difetto. Comunque, si usa il joystick
sinistro.

La cosa piu importante, come in
tutti i giochi di questo tipo, &
imparare a conoscere bene il
movimento di ogni nemico. Cosi
vedrete che i pili pericolosi sono gli

il

che siano lontani dall'astronave e
che non la possano piu colpire,
come dei boomerang tornano

Galaxian, pur non essendo né molto
originale, né complesso, né vario (e
anzi puo sembrare un po’

& perd molto

indietro
la vostra nave spaziale.

Non indugiate troppo tempo
negli angoli, comodi rifugi a patto
pero che non ci si rimanga a lungo.
Cercate di restare prevalentemente
al centro dello schermo, in modo da
potere scegliere ogni volta tra due
direzioni di fuga. Eliminate prima le
Scorte, quando accompagnano
un’Ammiraglia in due. 800 punti
sono molti e sarebbe un vero
peccato rinunciarvi. Siccome i
nemici piu pericolosi sono gli
Emissari, concentratevi dapprima su
questi, poi sui Fuchi. Quando un

aglia scende in formazione
con le due Scorte, cercate subito di
eliminarle, per avere pili tempo, poi,
per colpire ' Ammiraglia.

da giocare e non annoia mai.
Manca, purtroppo, la musichetta
che si udiva, al bar, al momento di
cominciare una partita, che era una
delle cose piu carine di Galaxian.
Prima di concludere, un‘ultima
considerazione riguardante la
presentazione del gioco mentre...
non si gioca. Le nuove cartucce
Atari hanno tutte, oltre allo schermo
che raffigura il campo di gioco, un
altro schermo con il nome del gioco
presentato in maniera speciale. Basti
pensare a Centipede o a Pole
Position. Qui appare la scritta
Galaxian, d.lsegma(a come nel gioco
originale, in 7 file e in 7 colori
diversi, con ai lati delle specie di
fasci luminosi colorati. Bisogna
ammettere che fa un certo colpo!

CONCLUSIONI

Chi conosceva bene il gioco
omonimo visto nei bar, in un pnmo
momento pud rimanere un po’
deluso da questa versione. I
movimento dei nemici & pii o meno
lo stesso, soprattutto considerando
che lo schermo televisivo & pi

largo che lungo, al contrario di
quello dei giochi da bar. La grafica
non & eccezionale, ma del resto non
era la caratteristica piu brillante |
neanche nella versione originaria. |
Ricordate, comunque che questo & il

'VCS e certo il gioco non poteva
essere identico a quello da bar.

La difficolta, e in questo il gioco
rimane fedele al suo “antenato
barista”, non aumenta di molto col

Comparso in Italia a cavallo tra

la prima e la seconda serie di
giochi per I'Intellivision, il Golf
non ha avuto forse il successo che

passare delle ondate, ma cresce meritava  soprattutto perché é
C: istica, questa, || stato

a nostro avviso molto piacevole. valanga di simulazioni spomve

Concludendo, diremo che questo Mattel piu dinamiche e




spettacolari uscite
contemporaneamente in quel
periodo.

Oggi che possiamo riesaminare
con piu attenzione questa
cartuccia non facciamo invece
fatica a scoprirne molti pregi e
molte qualita che forse avevamo
trascurato, tutte doti che la
rendono divertentissima in ogni
occasione e soprattutto in
compagnia.

Forza allora, mano alle mazze,
il torneo di Sun City (quello piu
ricco del mondo) vi sta aspettando
e Ballestreros ha gia tirato il
primo colpo...

IL Gloco

In una splendida cornice naturale
fatta di laghi, alberi, prati verdi e
distese di erba alta, fino a quattro
giocatori si sfidano per completare
un bel percorso di golf a 9 buche (al
posto delle tradizionali 18).

A disposizione di ogni
partecipante c'¢ un classico sacco
di nove mazze, ciascuna con
caratteristiche differenti in termini
di gittate e di traiettoria.

Per giocare dunque c'é di che
sbizzarrirsi: sara meglio un legno n°
3 od un ferro n 7 per scavalcare
quell'albero?

Continuate a leggere perché tra
breve avrete la risposta.

SCHERMO
Lo schermo & i unico

Piu a lato troverete il riscontro
della mazza che state usando in quel
momento, mentre in prossimita del
bordo inferiore delle schermo &
posto infine il rilievo numerico dei
colpi giocati nella buca in pamta

1 giocatori sono

golf, e I'essenza del gioco sta tutta

qui. La tastiera all'inizio permette di

selezionare il numero dei giocatori,

ma durante la partita diventa il

centro di controllo di ogni vostra

azione sul video.
La

‘campo da un trattino bianco che si
muove attorno alla pallina per
mezzo del disco.

Stando al libretto di istruzioni la
funzione del trattino & quella di
rappresentare la posizione del
giocatore rispetto alla palla, ma dal
nostro punto di vista & molto pilt
redditizio e convincente

di mylar
riproduce le nove mazze da golf che
avete in dotazione e per
selezioname una non dovrete fare
altro che premere il pulsante
corrispondente: l'indicazione della
vostra scelta apparira, come gia
accennato, in prossimita del bordo
superiore del video.

1l tasto CHOICE va usato nella

i ituazi in cuila

& riproduce di volta in volta le varie
buche come se fossero viste

La grafica non & certo
spettacolare ma vi fara comunque
un’ottima impressione soprattutto
per le colorazioni molto decise che
sono state dispensate ai vari settori
della pista di gioco, importantissime
tra I'altro per capire il tipo di
terreno in cui si & andata a cacciare
la pallina.

In alto a sinistra & posto un
riquadro che ramgum un omino
stilizzato: durante il gioco vi sara di
grande aiuto soprattutto per
decidere quale ‘effetto’ imprimere
alla pallina (sinisura cemxale

o Cami ij

come

della direzione del colpo: quando &
posto a sinistra della pallina la fara
andare verso il lato alto dello
schermo e quando & a destra
accadra il contrario, mem.re in
posizione

pallina finisca in uno specchio
d’'acqua, e vi consente di scegliere
tra rimettere la pallina nella
posizione da cui & partito il colpo
nefando oppure di ripartire

alla riva.

il movimento a smlst.ra e adestraa
seconda che sia posizionato sopra o
sotto di essa.

Complicato? Forse da spiegare,
ma vi assicuriamo che saranno
sufficienti un paio di colpi per
capire senza incertezze come
funziona il meccanismo.

STRATEGIA
Idealmente & la vostra sacca da

Per avere invece i punteggi totali
dei giocatori durante la partita sara
sufficiente premere ENTER.

1 tasti laterali selezionano la
gittata del colpo, che puo essere
corto, medio o lungo.

Sempre per mezzo dei pulsanti
avrete poi la possibilité di decidere
Teffetto che verra impresso alla
traiettoria.

1l meccanismo non ¢ difficile e
sara molto chiaro se imparerete ad
avvalervi dell'omino riprodotto nel
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riquadro in alto a destra dello
schermo

Vediamo comunque di capirci
con un esempio pratico. Anzitutto
posizionate il trattino bianco, per
mezzo del disco, in una delle 16
posizioni previste per direzionare il

Con tante possibilita a vostra
disposizione non dovreste avere
alcuna difficolta a trovare una
posizione che sia periettameme in
linea con il punto in cui mirate ad
arrivare con la palla.

A questo punto scegliete la
mazza. Dopo che avrete impostato la
vostra opzione sulla tastiera potrete
constatare che il giocatore nel
riquadro si mettera in posizione per
effettuare il colpo.

Supponiamo che decidiate di
effettuare un tiro lungo.

Quando schiacciate il pulsante
corrispondente 'omino levera la

scherzi, per ricapitolare, ricordate
che dovrete sempre dividere l'arco
descritto dalla mazza, per quanto
ampio esso sia (varia a seconda
della git(a!a scelta), in tre parti

u

Nella prima parte superiore la
palla andra a sinistra, in quella
centrale va diritta ed in quella
inferiore va a destra. OK? OK!

STRATEGIA

1l golf & uno sport che richiede
concentrazione, freddezza, saldezza
di nervi, e con piacere notiamo che
la versione Mattel & perfenamente
fedele a queste

Driver. E la mazza che viene usata
solo per tirare il primo colpo dalla
posizione iniziale (il “tee”).

La traiettoria seguita dalla pallina &
piuttosto lunga, diritta e tesa,
completamente inadatta dunque per
superare un albero in distanza.
Putter. Si gioca con il putter
essenzialmente sul green: & una
mazza simile a quella dei minigolf,
dotata di una bassissima potenza ma
di grande precisione.

1l libretto di istruzioni consiglia di
usarla anche quando la palla finisce
sotto a qualche albero, per spostarla
leggermente rispetto al tronco ed
avere cosi una possibile via di fuga.
Vi un simile

Per ben figurare é quindi
indispensabile mantenere la calma
in ogni frangente e non affrettare
mai le decisioni sui colpi da tirare.
Ognuna delle nove buche ha una
conformazione diversa, ma tutte
presentano le medesime

'mazza in aria per farle descrivere la
tipica parabola che il
tiro.

Ora, se volete che il colpo vada
alla sinistra del trattino dovrete
premere una seconda volta il
pulsante quando la mazza si trova in

dell'estremo

‘Tutte hanno un percorso “naturale”
che indica qual é la via pit logica
da seguire per raggiungere lo
spiazzo di erba bassa che circonda
1a buca (in gergo il “green”, vostro
primo obiettivo), ma alcune offrono
anche alternative diverse, quasi
sempre molto piti rischiose e
er i di

comportamento, perché & assai
Ppoco redditizio, e i progressi che
otterrete nel movimento della
pallina saranno del tutto trascurabili.
‘Wedge. Mazza di scarsa potenza e
precisione che perd vi permette di
uscire dai banchi di sabbia senza
troppi affanni (tanto il colpo lavrete
gia perso quando ci siete finiti
dentro).
Oltre a questa funzione diviene
utilissima in una circostanza molto
particolare.
Se ad esempio la pallina si trova
vicina al green ma non I'ha ancora
raggiunto, il putter diviene

ed un qualsiasi altro ferro

P
qualche colpo.
1l percorso naturale si presenta
‘sempre come una striscia verde
attorniata da fasce di terreno beige
cosparso di alberi. Alla fine del
percorso, colorato di un verde piit
intenso, si trova il green.
Ogni buca & stata studiata per
essere con un ben

dell'arco che ha descritto.

Per avere invece il massimo
effetto a destra dovrete compiere
T'operazione quando la mazza si
trova vicina all'estremo inferiore.
Nello spazio della parabola descritta
dalla mazza insomma, la successiva
pressione del pulsante permette di
variare lo swing della pallina in uno
continuo che va da “effetto a sinistra
— tiro centrale - colpo a destra”, con
risultati pitt 0 meno accentuati a
seconda del punto in cui lo
schiaccerete.

Non avete ancora capito?! Uffa,

| s mer e A

determinato numero di colpi —
gergo il “par” - ma il vero campione
deve sempre essere capace di stare
ben al di sotto di questo limite.

In mezzo al campo sono poi
diabolicamente disposte alcune
chiazze gialle che hanno il
deprecabile compito di rendervi la
vita piu difficile: si tratta di banchi di
sabbia da cui la pallina potra essere
liberata solamente usando un
particolare tipo di mazza.

Sempre in tema di mazze,
esaminiamo ora analiticamente
quelle che potrete e non potrete
usare durante la partita.

(o legno) pud avere una gittata

troppo lunga rispetto alla buca.

In questo caso - anche se Nicklaus

inorridirebbe - potrete
tranquillamente usarla perche &

proprio della “misura giust

perché no, per finire addirittura in

uca.
Ferri 3/5/1/9. Sono mazze per tutte
le occasioni: discretamente potenti
(la 3), adatte per saltare gli alberi da
vicino (la 9) e da lontano (la 5 e la
), vi offrono sempre un tiro
affidabile e preciso, dotato di una
parabola piuttosto alta e sicura.
Funzionano bene anche nellerba
alta (il terreno beige) in cui sono
piantati gli alberi, anche se li hanno
una potenza ridotta.

Legni 3/5. Mazze molto potenti per
lunghi tiri diritti. Poco adatte per
saltare gli alberi, a meno che non si
trovino ad una certa distanza, vi
serviranno soprattutto per grandi
avvicinamenti al green, ma nell'erba




| alta hanno molte probabilita di
risultare inefficaci (lo stabilisce il
computer).

GOLF
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Per quanto riguarda i percorsi, che
sono sempre gli stessi, scoprirete
alla svelta i patterns piu sicuri per
completare la buca, anche se
talvolta la disposizione degli alberi,
che cambia ad ogni partita, rendera
vani tutti i vostri piani, specialmente
nella buca n° 4, in cui solitamente il
tee & attorniato dalle piante.

|
7 e, con un po’ di fortuna, potrete
cavarvela in un paio di colpi (per la
| 1ci vuole il Driver lungo tutto a
sinistra e il Legno 3 lungo e diritto).
A nostro avviso I'unica buca
veramente difficile & la gia
menzionata n° 4, soprattutto perché
il tee & separato dal percorso da
una fascia di erba alta solitamente
cosparsa di alberi.

Vi si presentano cosi tre alternative:
a) saltare gli alberi a pié pari (un 9
corto & sufficiente ma non vi fara

con un Driver, assumendovi tutti i
rischi che la decisione comporta, c)
tirare di lato all'albero avvicinandovi
il piti possibile al percorso, facendo
bene attenzione perd a non finire
nel braccio di mare oostegg-iato

AJJ"‘?J
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Le due buche pit facili sonola 1 e la

Ognuna di queste alternative &
comungque valida ma la soluzione
del rebus dipende anzitutto dalla
disposizione degli alberi.

Tra gli altri percorsi forse il piit
stimolante & proprio I'ultimo, che &
diviso in due parti da un fiume che
sfocia in un laghetto. Si tratta di una
buca a par 5, ma con un po’ di
abilita potrete anche cogliere un bel
‘birdie’, se non proprio un ‘eagle’
(uno o due colpi sotto al par).

Ci vuole naturalmente anche fortuna
e dovrete essere disposti a
rischiare: del resto si sa, chi non

risica...
I problema ¢ di tentare, dal tee, di
spostarsi a destra fino al bordo del
lago (Legno 3 lungo). Dal bordo del
lago, con un Ferro 3 lungo riuscirete
poi ad attraversarlo per portarvi
sulla sponda opposta, in prossimita
del green, tagliando praticamente
tutto il percorso.

Da qui a completare la buca sara un
gioco da ragazzi. La riuscita di un
simile ‘colpaccio’ dipende molto
dalla disposizione degli alber in
prossimita della riva e,

nell'is

dal computer. Naturalmente il tiro
deve essere quanto mai preciso,
ricordando bene che subisce
anch'esso le regole degli effetti che
derivano dalla seconda pressione
del pulsante.

A questo proposito vi consigliamo
di usare sempre tiri medi o lunghi,
perché il putter corto sovente
“tradisce”, a causa della sua gittata
ultracorta, e sposta di pochissimo la
pallina.

Cio detto non ci resta che
concludere con un’ultima
raccomandazione: prima di tirare un
colpo decisivo fermatevi, accendete
1a sigaretta (o grattatevi la testa
come preferite) e contate fino a
dieci.

Non che serva granché, ma vi aiuta
a non arrabbiarvi quando poi
sbagliate il colpo!

Golf & un gioco apprezzabile sia
per come & stato realizzato sia per il
riuscito tentativo di infondere nella
canuccla gran parte delle
dello sport vero e

non &
rischiare, specie per chi, a quel

punto, & gia saldamente al comando.

Sul green di ogni buca siete
obbligati ad usare il putter, che i
viene selezionato automaticamente

pxoéa 0. ;
, inutile dirlo, un gioco piuttosto
statico e calmo, che si fara
apprezzare maggiormente nei
momenti di relax, sorseggiando un
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bicchiere di whisky, accanto al
caminetto, con George Benson sul
piatto ecc. ecc.

Molto piti impegnativa, come lo &
ogni sfida, elapamvaap
giocatori, che vi consigliamo
soprattutto nei momenti di pausa tra
un Beamrider e l'altro.

Certo non manca qualche
difettuccio (giocando in quattro
spesso sul green si confondono le
palline e i trattini bianchi) ma & cosa
da poco.

Alla luce di tutto questo
dedichiamo volentieri Golf ai
videogiocatori non pili giovani, ai
quali riuscira molto piti
entusiasmante immedesimarsi con
Ballestreros o Nicklaus che non ai
ragazzini,

IL Gioco

Le nazioni della terra vogliono
accordarsi su un piano di pace
mondiale.

C'é perd un problema: una delle
Tnazioni crea difficolta con
Tarmistizio proposto. E la guerra...

Battaglioni di armamenti
automatizzati girano per la
campagna distruggendo ogni cosa
al loro passaggio.

La terra potrebbe trasformarsi in
un deserto privo di vita qualora non
si riuscisse a fermarli: un vecchio
carrarmato dimenticato in un museo,
ultimo ricordo delle guerre
precedenti, & l'unica possibilita di
difesa rimasta alle forze pacifiste.

Con T'aiuto del radar e

continueranno a preferire gente
come Buck Rogers o Luke
Skywalker.

BATTLE ZONE

(ZONA DI BATTAGLIA)
ATARI
L. 79.000

ves

ATARI:

BATTLEZONE"

Nascere nel 1999 puo anche
porre dei seri problemi quando
una giunta militare di bellicose
tendenze si mette in testa d'essere
la pia forte... c’é anche il pericolo

!I! lajgnerra M’WFNJ 4
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il carro alla ricerca
degli automi nemici inizia la lotta
per la liberta.

Vi trovate in un largo tratto
desertico al comando del vostro
carro-armato, il vostro scopo &
colpire i carri nemici ed evitare, o
per lo meno provare ad evitare, i
loro proiettili.

Purtroppo il vostro mezzo & molto
lento; per poter proteggervi i lati
bisogna “leggere” gli spostamenti
sul radar e una volta sparato un
colpo sarete costretti ad attendere
circa due secondi prima di poter
risparare se il vostro proiettile non
ha colpito il bersaglio.

IL RADAR

1l radar & situato in alto, al centro,
al di fuori dallo schermo principale.
Con la sua visuale ricopre l'intero
campo di battaglia. Inizialmente il
Vostro carro, rappresentato da un
puntino bianco, si trova nel centro
del cerchio radar. Le due linee
Pposte al suo centro indicano la
vostra visuale sullo schermo
principale. Spostandosi bisogna fare
in modo che il puntino nemico si
trovi fra le due linee. A questo punto
Tautoma ¢ di fronte a voi.

Attenzione pero, il nemico pud
sparare e dlstmggexe il vostro carro
armato anche se non ¢ visibile.

1 NEMICI

CARRI ARMATI: sono i nemici
pitt comuni. Hanno le torrette blu e
si muovono pili lentamente di voi.
Valgono 1.000 punti.

CACCIA: appaiono sempre di
fronte e si avvicinano zig-zagando.
Arrivati a pochi metri di distanza,
virano di lato e sparano velocissimi.
Si riconoscono per il particolare
ronzio che emettono volando.
Valgono 2.000 punti.

SUPER CARRI: generalmente
iniziano ad apparire verso i 50.000
punti, sono come gli altri carri, ma
con torrette gialle e si muovono piit
rapidamente di voi. Valgono 3.000
punti.

DISCHI VOLANTT. i dischi
volanti non sparano, ma sono difficili
da colpire e servono da richiamo
civetta mentre un caccia o un
supercarro vi sta attaccando.
Valgono 5.000 punti.

Allinizio del gioco si hanno §
carri a disposizione. Un carro in
abbuono ai 50.000 e ai 100.000 punti.

Una delle difficolta del gioco &
che non'esiste una vera e propria
strategia. Tutto sta nella vostra
abilita nel mirare e colpire il
bersaglio. Per far cio, ruotate la
torretta e non appena il mirino posto
al centro dello schermo cambia
colore e diventa bianco sparate. In
questo modo sarete sicuri di
centrare in pieno I'avversario.

Continuate a muovervi dopo aver
sparato, non aspettate di vedere se
il colpo ha fatto centro. Cercate il
nemico che man mano compare
sempre piil velocemente, ma
soprattutto state all'erta: appena
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problemi con i joystick! L'imbaraz-
20 di manovrare una leva piccola
ed a volte inadeguata & oramai un
sogno, anzi, un incubo!

Caro Roberto, che aspetti a
mandarci in redazione una foto del
tuo apparecchio, il progetto, e ma-
gari una stima del suo costo ap-
prossimativo? Qualcuno di noi &

| interessato anche personalmente
al tuo apparecchio.

W I FLIPPER!

Sono un noleggxatore di giochi
da bar, per cui mi sento in dovere
di replicare a chi crede che il flip-
per sia roba da museo.

Cio pud sembrare vero a chi
non é addentro alle cose di cui sto
scrivendo, se ne vedono pochx in
giro (rispetto ai ) per-

aota il gosto de

Se questi spariranno sara un po’
colpa nostra, ovvero dei noleggia-
tori, perché un flipper elettronico
costa il triplo di un Crazy Kong.

Perseo di Paolo, Tricalle (Chieti)

Finalmente qualcuno che appog-
gia incondizionatamente la nostra
rubrica dedicata ai flipper! La sua
approvazmne ci sembra quanto

nell'altro, sono stati creati molti
flipper con personaggi dei video-
giochi come protagonisti, e molti
videogiochi riproducono, pii o
meno efficacemente, proprio papa
flipper.

Alla luce di queste considerazio-
i, vorrete concordare con noi che
questo Pinball Wizard & una rubri-
ca indispensabile nell'ambito della
nostra rivista Videogiochi. O no?

AL DODICESIMO
GIORNO

Siamo due ragazzi di Napoli che
hanno da qualche giorno acquista-
to la videocassetta “ATLANTIS” si-
stema Intellevision, ma non sono
riusciti a completare il gioco a cau-
sa di unimprovvisa interruzione
che si ripete nel corso del dodice-
simo giorno. Tale interruzione sor-
ge in seguito al comparire sullo
schermo televisivo di un corpo
violaceo a vaga forma di tre che
fuoriesce dal mare.

Vorremmo sapere se il gioco &
stato programmato secondo que-
sto schema e se la videocassetta &
difettosa.

Marseglia M. e Del Giomo A.,
Napoli

Come abb»amo gia avuto modo

addetto ai lavori dlrettamente mle-
ressato alla faccenda. Pinball Wi-
zard & con ogni probabilita la
rubrica di Videogiochi piu discus-
sa, soprattutto da quella grossa fet-
ta di lettori iaci che si ap-

tlantis” & previsto
pex essere giocato fino al fatidico
dodicesimo giorno e non oltre.

E poi cosi grave? Ora che lo
sapete pensiamo francamente di
no, soprattutto perché quello era

di I'ha proget-

passiona esclusivamente con le
nuove tecnologie del divertimento
elettronico.

i la rivista si chia-

ché il flipper elettronico & un vero
computer; tutti sono provvisti di
test per ritrovare il difetto, inoltre
lo si pu6 programmare a piacere,
per cui anche il gioco che non pia-
ce pud piacere rendendo piu facili
le combinazioni.

Per vi dico

ma Videogiochi, ci hanno fatto no-
tare costoro; che ci fa una rubrica
su delle anticaglie come i flipper?

11 nostro punto di vista & presto
spiegalo i flipper sono i parenti
piu prossimi dei vldeogames, e a
parte il fatto che con i parenti biso-

che in un bar dove ho piazzato 1
juke box, 2 videogiochi ed un flip-
per elettronico, lincasso del flip-
per é uguale se non superiore a
| quello degIJ altri tre apparecchi.

gna sempre ottimi rap-
porti, questi due mondi che a pri-
ma vista sembrano tanto distanti
hanno in realta moltissimi punti do
contatto: le aziende leader in un
settore di regola lo sono anche

Quanto all'astronave che fuorie-
sce dal mare, essa sta a significare
che gli ultimi abitanti di Atlantide
riescono a fuggire, alla ricerca di
Iuoghi pit sicuri ove continuare la
loro esistenza.

Cio che forse non sapete & che
“Atlantis” & abbinato ad un‘altra
celeberrima cartuccia della Ima-
gic, “Cosmic Ark”.

Proprio cosi, il mezzo spaziale
che esce dalle tormentate acque di
Atlantis altri non & che l'astronave
di Cosmic Ark, che nell'omonima
cartuccia deve andare a cercare
coppie di animali per ripopolare
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un nuovo pianeta.

Non male come idea, Noe! Se
poi pensate che Cosmic Ark termi-
na anch’esso con un'astronave che
si leva in volo potrete rendervi
conto che questa mini video-
novela & destinata a protrarsi con

altre cartucce.

Carissima Redazione di VG,

sono un giovane di 18 anni che
ha scoperto la vostra rivista solo
da alcuni numeri: solo per questo
non vi ho scritto prima. Sono un
amante dei videogiochi, come tanti
altri, e posseggo una console Mat-
tel. Tra i vari video games ai quali
gioco abitualmente c’é anche il O-
bert, gioco che preferisco in asso-
luto per grafica e dinamica. Beh,
ho deciso di scrivervi per sapere
se il mio massimo punteggio otte-
nuto la scorsa estate al suddetto
gioco e davvero cosi alto come
dicono i miei amici: 2.318.025 punti,
dopo quasi 6 (?!) ore di filato ed
essere stato costretto a piantarla a
causa della stanchezza, con molti
Q's ancora a disposizione. Non per
essere presentuoso ma spero che
la casa distributrice del Q-bert
pensi ad una nuova versione dello
stesso gioco: 9 livelli mi vanno un
PO’ stretti...

Vi ringrazio.

Mick Bertoni, Pisa

Caro Mick (parente di Jagger?),
nella tua lettera non spieghi se il
record l'hai totalizzato a Q-Bert da
bar o da casa (come saprai esiste
anche la versione dellIntellevi-
sion), Ccio nonostante il tuo punteg-
gio & notevole, su qualunque mac-
china tu I'abbia realizzato. Compli-
menti. Se l'avessi totalizzato su una
macchina da bar sappi comunque
che sei ancora lontano dal record
mondiale, detenuto da Divelle Dor-
tis di Lake Park in Florida, che &
di 24.079.950.

UNA NUOVA
SUPERVIDEOGARA?

I complimenti per la qualita e la
vade.rré della rivista sono di rigore;

una ramanzina pero ve la meritate.
sin dal numero 4 avete parlato del-
Ia Supemdeogaza qualche vinci-
tore e gia stato proclamato, pero i
giochi partecipanti al concorso so-
no rimasti solo nove, manca a mio
avviso un titolo per la base Cole-
covision.

E una mia svista o qualcosa &
cambiato? Forse la Zanussi (questa
& una battuta) si é tirata indietro?

Peppino

Innanzitutto cominciamo col cor-
Teggerti: i giochi in concorso non
sono move,

la Supervideogara in seguito all'i-
stituzione del concorso “Donkey
Kong Contest", in cui ¢ stato pro-
prio il gigantesco scimmione a far-
la da protagonista; abbiamo percio
pensato di evitare un'inutile so-
Vrapposizione.

In ogni caso hai ragione: la man-
canza di un gioco compatibile con
il sistema Colecovision nella Su-
per & stata

queste domande, ma pure altri.
Allora: giocare con i videoga-
mes fa bene o male? Aiuta 0 no?
Quercia Matteo

Pretendere che un videogioco
sia istruttivo nel senso piu stretto
del termine & un co’ come preten-
dere che lo sia anche giocare con
i soldatini: prima di ogni altra cosa,
infatti, il videogame & un gioco, e

come tale ha degli scopi ben pre-

cisi: distrarre e divertire.

Questo non toglie che alcuni
giochi possano avere anche intenti
educativi: tipico & il caso dei Music
Maker (Philips e Creativision), che
introducono efficacemente nel
mondo della musica, e delle car-
tucce dedicate alla programmazio-
ne (Philips innanzitutto), in cui si
apprendono le prime utili nozioni
sul linguaggio dei computer.

Math Fun Intellevision e Math
Gran Prix Atari sono altri due gio-
chi educativi indicati soprattutto a
bambini in eta scolare, che per

il loro cammino attra-

ma inevitabile: al momento di sce-

ancora distribuito ufficialmente nel
nostro paese, e non aveva quindi
senso mettere in gara un titolo
compatibile. Puoi comunque stare
tranquillo: nel prossimo concorso
non mancheranno premi (uno, for-
se due) riservati anche agli appas-
sionati Coleco. Ci stiamo accor-
gendo dell'importanza e della con-
siderazione che questo sistema
Puod vantare tra i nostri lettori. Ora,
pero, abbiate un po’ di pazienza:
attendete che si concluda questa
prima edizione della Supervideo-
gara!

Sono un ragazzo di 15 anni, a
volte mi chiedo se giocare a vi-
deogiochi fa bene o male: molta
gente dice che fa male, mentre al-
tri dicono che aiuta a diventare pit
agile ed a sviluppare la mente; ora
mi chiedo chi e perché ha ragione,
& lo domando a voi che spero mi
darete una risposta precisa, per-
ché non sono solo io che mi faccio

verso un percorso prestabilito do-
vranno prima risolvere alcuni sem-
plici problemi matematici.

Anche Microsurgeon Imagic,
un'avventura allinterno del corpo
umano, propone in maniera origi-
nale ed insolita 'osservazione del-
lorganismo e del suo funziona-

Con questo non vogliamo dire
che i videogames possono giovare
alla vostra cultura: il loro obiettivo
principale, ripetiamo, & quello di
divertire. Ma videogiocando e di-
vertendosi si pud anche apprende-
re, ed in ogni caso si affina la pro-
pria coordinazione oculo-motoria
(che vi dice, toccando ferro, che

avere dei riflessi super-allenati |

non vi possa servire un giomo per
evitare un incidente stradale?), e si
aumenta pure la capacita di con-
centrazione. Certo, come in tutte le
cose, ci vuole misura: se si resta

ogni giorno per delle ore attaccati |

alla consolle, la vista pud anche
non trarne eccessivo gxovamemo

ma queste sono cose che andiamo

gia ripetendo da mesi!

IL PICCONE MAGICO

Sono un vostro lettore di Treviso
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con alcuni impellenti quesiti da
porvi:

1) Le cartucce Atari possono es-
sere utilizzate anche sul Vic 20,
magari tramite un adattatore? In
caso affermativo, quanto costa
questo adattatore?

2) L'assenza di bonus nei video-
games del Videopac G 7000 é un
difetto della consolle, oppure la
Philips ha progettato le cartucce
senza bonus?

3) Poiché ho perso il VG n.6,
volevo sapere se potete canslgha.r—

do non appare una chiave (prova-
re per credere)! Soddisfatto? Per
la tua quarto domanda, leggi che
abbiamo risposto al tuo amico
Oreste Natale, su questo stesso nu-
mero.

INTELLIVISION
DA COSENZA
Cara redazione di Videogiochi

siamo tre fieri possessori di con-
solle

mi qualche strategia
per il videogame della Philips “Pe-
te ed il piccone magico”.

4) Le nuove cartucce Philips
contrassegnate dal segno “+” sono
compatibili solo sul G 7400 o anche
sul G 70007

Baroni Paolo, Treviso

Abbiamo gia parlato di un adat-
tatore che rende compatibili con il
Commodore Vic 20 tutti i titoli rea-
lizzati per la consolle Atari: si chia-
ma Cardaptor, & in regolare dist
buzione in America, ma non si sa
ancora se e quando questo prezio-
sissimo accessorio verra importato
in ltalia.

E vero che i giochi Philips, in
linea generale, non offrono vite bo-

isionali a1 Lo

passare al dunque senza pxeam—
boli:

1) Esiste una versione di Keystone
Kapers per I'lntellevision? Se no, &
in progettazione?

2) Parlate un po' del nuovo gioco
Intellevision Advanced Dungeon &
Dragons-Treasure of Tarmin:
quando uscira?

3) Siamo disperati: giunti al setti-
mo livello dell'arci-stra-mega-
galattico Burgetime non riusciamo
ad andare avanti. Suggeriteci qual-
cosal

11 nostro record é di 54.700 punti
che ne pensate?

4) Siamo lieti di annunciare di
aver fondato il club Intellevision
Calabria- Lucama Pregh:amo quin-
di gli i di queste due

nus

di determinati punteggi; € una
libera scelta dei programmatori,
non siamo assolutamente d'accor-
do nel definirlo un difetto: il gioco
diventa in questo modo piu diffici-
le, quindi pit impegnativo, quindi
piu divertente. In ogni caso ci sono
delle importanti eccezioni a questa
regola: la prima che ci viene in
mente & Turtles, in cui viene asse-
gnata una tartaruga premio dopo i
primi 5000 punti Ma c'¢ anche
Nightmare.

1l miglior consiglio che ti possia-
mo dare per aiutare Pickaxe Pete
a raccogliere oro nella sua miniera
¢ quello di farlo entrare nelle porte
con un bel salto: in questo modo
riuscira a scavalcare i macigni che
escono continuamente dalle porte,
e non ne sara travolto. Ricordati
anche di non oltrepassare le porte
quando sono nere, e che il miglior
‘posto dove aspettare a pi¢ fermo
Tarrivo dei macigni & la terza gal-
lena dall alto, almeno fino a quan; |

regwru di mettersi in contatto con
noi per tessere e scambi vari, ed
intimiamo ai presidenti di club di
altri regioni di mettersi in contatto
con noi: risponderemo subito.

11 nostro indirizzo é: GIANLUCA
MONTEFORTE
Citta 2000 Pal. F.
8700 Cosenza.

Gianluca e Daniele Monteforte,

Francesco Iannuzzi, Cosenza

Proprio come i nostri lettori co-
sentini, anche noi siamo intenzio-
nati a giungere subito al punto sen-
za preamboli.

1) E vero che I'Activision ha rea-
lizzato ultimamente parecchi giochi
per il sistema Intellevision, origina-
1i (Happy Trails, Beamrider, Worm
‘Whomper) o semplici rifacimenti
(River Raid, Kaboom, addirittura
Megamania), ma non crediamo
che verra realizzata una versione
per il sistema Mattel del gioco
Keystone Kapers.

il posto della posta il posto della

2) Del gioco Advanced Dun-
geons & Dragons, Treasure of Tar-
min pubblicheremo quanto prima
una recensione completa: ti sarai
gia accorto che il gioco in questio-
ne & gia in vendita in tutti i negozi
pil aggiomnati. Per il momento ti,
basti sapere che si tratta di un gio-
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co di labirinto molto simile ad
“Escape from the Mindmaster” del-
la Starpath.

3) Sul numero 10 di Videogiochi
abbiamo pubblicato indicazioni
strategiche a bizzeffe riguardo a

ime. A noi 5

Complimenti per i vostri 54.700
punti: un ottimo record, purtroppo
ancora un po' lontano da quello
della Videogara.

4) Ampio risalto e cordiali augu-
n per questo gradmssm\o club di
: tenete-

pit

che esaurienti; a voi no?

ci costantemente informati su tutte
le iniziative che sicuramente gia
bollono in pentola: gare, record,
idee e tutto cio che vi passa per la
testa.

UN BUON A> CNA\—(U»T()
NT’A@;E \/k) (J)L)CATOQE

UN LETTORE
“’FURENTE"”

Ho acquistato tre mesi fa la car-
tuccia Phoenix dell'Atari. Vorrei
conoscere il record italiano e quel-
lo mondiale di questo bellissimo
gioco, e vorrei sapere se i miei
1.280.400 punti sono sufficienti per
batterlo.

Ho spedito due fotografie per la
vostra supervideogara due mesi fa,
una recante il punteggio di
712.380, e laltra con il massimo
consentito dalla vostra gara (circa
999.990 punti, pit precisamente
995.200; avevo ancora due astrona-

la

postali, vuoi ai tempi tecnici di al-
lestimento della rivista, che ci co-
stringono a chiudere il numero con
un certo anticipo rispetto alla data
in cui voi lo potete trovare in edi-
cola.

Basta un po' di pazienza: se il vo-
stro record & veramente tale, nien-
te lo togliera dalla testa della clas-
sifica. Nessuno vuole togliere a
chicchessia il meritato premio di
un abbonamento o dell'agognatis-
simo TV color.

CONTESTATO

Ho delle chiarificazioni da chie-
dervi riguardo al punteggio della
cartuccia Pole Position dell’Atari
per la Videogara: infatti, se secon-
do voi lo scopo del gioco é quello
di portare a termine I quattro giri
della gara, dovrete tenere conto
del tempo impiegato per comple-
tare lintero percorso che alla fine
si alterna al punteggio ottenuto,
mentre, se a parer vostro lo scopo
é quello di totalizzare il punteggio
pit alto, dovrete prendere in con-

vi ma non ho potuto
partita, perché facendo I'astronave
avrei preso 9.000 punti con il con-
seguente azzeramento del pun-
teggio).

Ho appena comprato la vostra
rivista, ma sono sempre pit furen-
te perché il record della SVG é di
122.040, ben piu di 800.000 punti in
meno del mio primato!

Vi saluto comunque calorosa-
mente, perché ogni volta che esce
la vostra rivista coloratissima non
vedo l'ora che passi un altro mese
per prendere Ialtra.

Ranieri Vito, Palese (BA)

Ti sarai gia accorto che il tuo
record & apparso sullo scorso
numero. Ai doverosi

mente dal fatto se uno ha finito o
‘meno il Gran Premio; per esempio,
mio fratello ha concluso Ia corsa in
214780, totalizzando un punteggio
di 56.910 punti (questa é stata la
sua manche piti veloce), mentre io
che non I'ho portata a termine ho
totalizzato 57.510 punti: questo per-
ché, dopo il giro di qualificazione,
ho ottenuto una posizione migliore
sulla griglia di partenza di quella
di mio fratello, e quindi un abbuo-
no maggiore. L'unica differenza
che intercorre fra il finire e il non
finire il Gran Premio, a parte il
tempo impiegato a completarlo
che appare sullo schermo, & quel]a
dei 200 punti di abbuono per ogni
secondo i al termine dei

per la tua prestazione aggiungiamo
un invito, rivolto a te come a tutti
gli altri lettori che, prima di dare
per disperse le loro foto e rivol-
gerci accorati appelli e minacce
pilt 0 meno velate, devono avere la
pazienza di attendere un po' di
tempo, e magari di sopportare
qualche piccolo ritardo, dovuto
vuoi agli ahimé inevitabili ritardi

quattro giri, ma purtroppo questa
differenza é alquanto relativa, poi-
ché, ad esempio, mio fratello in
un’altra manche ha finito la corsa
proprio allo scoccare dell'ultimo
secondo a disposizione, quindx non
ha ricevuto nessun punto in omag-
gio, a parte quell: oftenuti per i

orpassi, percio lascio a voi la

soluzione del dilemma: punteggio
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Per risolvere il tuo problema co-
munque, di qualsiasi natura esso
sia, c'é pur sempre qualche alter-
nativa:

1) Trovare qualcuno che ti aiuti

. nell'improbo compito di tradurre i
libretti di istruzione e di spiegarti il
oco.

2) Ritornare prontamente da chi
te le ha vendute per lamentare la
deplorevole mancanza, certi che il
negoziante sarebbe obbligato a ri-
parere in qualche modo, magari
con delle fotocopie.

3) Insistere nuovamente presso
la Mattel Italiana. Come ultima
spiaggia possiamo comunque for-
nire il tuo indirizzo nella speranza
che qualche anima di buon cuore
si metta in contatto con te per farti
avere cio che desideri, ed in que-
sto senso possiamo esserti un po’
di aiuto. Allora ragazzi, aiutate, se
potete, il vostro (e nostro) amico
Sicignano Brasilino che abita in via
Giovanni XXIII 78 84018/SCAFATI
(Salerno).

per conto tuo o

scritto che per ere l'azio-
ne in un punto qualsiasi del gioco
bisogna schiacciare i tasti 1 e 9 op-
pureil3eil 7.

Ora, io vorrei sapere se sulle
cartucce Mattel si pu6 interrompe-
re lazione come sulla cartuccia
Demon Attack.

Lettore anonimo
(si vergognava! ndr)

Tutte le conscle Mattel prevedo—
no la dii

leggendo piu attentamente il
libretto di istruzioni della console
medesima, assai esauriente in me-
rito.

MANUTENZIONI
& VARIE

Salve! Mi chiamo Gianluca e so-
no anch’io come molti e molti altri
5 i vi b

qualunque momento l'azione sul vi-
deo mediante la pressione simulta-
neadeitesti 1 e 9.

Questa opzione, assai utile nei
momenti “caldi” della giornata (&
sempre un amico “rompi” che tele-
fona o la mamma che ha bisogno
di qualcosa), resta valida qualun-
que sia la cartuccia in gioco in
quel momento, sia essa Mattel o di
qualsiasi altra compagnia, eccet-
tuate al pit quelle che funzionano
con Lintellivoice. Alcune tra le

FERMATE IL VIDEO,
VOGLIO SCENDERE!
Posseggo la_cartuccia Demon

Attack compatibile con Ilntellevi-
sion, e sul libretto di istruzioni c'é

cartucce Imagic, c}ussa perche,
la POs!

poi
bilita anche ai pulsanti 3 e 7 e,
naturalmente, questa chance resta
valida solo per quel tipo di car-
tucce.

Una conferma alla nostra rispo-
sta avresti potuto ritrovarla con fa-
cilita semplicemente provando

un
Vi ho scritto per chiedervi molte
cose sui videogiochi che non so
ancora.
1) La cassetta SMURF (i Puffi),
c'é anche per I'lntellevision?
2) Sono in programma altre cas-
sette per I'ntellevoice?
3) Per tenere bene una console
e farla durare, cosa bisogna fare?
Gianluca Briosi
Citta sconosciuta

Rispondiamo con ordine:

1) La simpatica cartuccia Coleco
che ha per protagonisti i fantastici
folletti blu che si cibano di salsa-
pariglia, i Puffi insomma, & stata
gia convertita da qualche tempo in
un formato compatibile con I'Intel-
levision, ma attualmente & disponi-
bile solamente in America. Ritenia-
mo che non dovrai aspettare molto
per trovarla anche nei nostri ne-
gozi.

2) La produzione di cartucce per
TIntellivoice procede piu lenta-
mente rispetto alle altre a causa
della non elevata diffusione, fino a
questo momento, del sistetizzatore
vocale.

Ciononostante il numero delle
cartucce va incrementandosi e, a
tuttoggi, i titoli disponibili sono
quattro (B 17, SPACE SPARTANS,
TRON SOLAR SAILOR, BOMB
SQUAD), cui dovrebbe aggiunger-
sene un quinto, che & gia stato
annunciato e che ha per soggetto
un‘avventura sullo Space Shuttle.

3) Ottima domanda, caro Gianlu-
ca! Gia, cosa bisogna fare per pro-
lungare la vita naturale di una con-
sole? Non ci vuole poi molto, giac-
ché la manutenzione spicciola pud
essere effettuata senza bisogno di
aprire linvolucro, una operazione
che ti sconsigliamo vivamente di




fare. Fortunatamente le console so-
no state progettate per essere as-
sai robuste, pronte a sopportare
ogni genere di fatica fisica e di
bruschi contatti contro corpi con-
tundenti (insomma, quando ti cade
dalla mensolal) cm ‘non vuol dire

SICTHC T
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si specie se hai la cattiva abitudine
di non usare mai le mascherine di
mylar.

Per il resto non c'¢ null'altro di
particolare, un po’ di cura e di at-
tenzione nell'adoperarlo e vedrai
che tutto andra a meraviglia.

che siano ma poco ci
manca, almeno a giudicare dalle
innumerevoli sevizie che hanno su-

IN EDICOLA

il posto della posta il posto della:

teressarmi di questo strano aggeg-
gio ed ho letto tutte le vostre lezio-
ni di List in una sola volta (a propo-
sito, sono fatte benissimo) (due be-
nissimo). Inoltre aiutano molto nel-
T'introduzione al basic.

Passiamo alle richieste:

1) Quale delle riviste Jackson &
la piu adatta per chi deve acqui-
stare un computer o intende trova-

bito le nostre console di

durante il primo anno di vita della

rivista.
Se

Spett. ione di
innanzi tutto vi faccio i miei com-
plimenti per la rivista che sta ri-

tuo
alberga permanentemente accanto
noi ti di

un enorme successo, e
poi vi devo confessare che avete

Iare lavorare un po’ la mamma per
farti cucire almeno una fodera che
lo ripari dalla polvere.

Un'altra piccola precauzione che
potra esserti utile & quella di pulire
periodicamente, con un panno
umido, le tastierine dei comandi

fatto a non togliere lo
spazio dedicato ai computer dalla
rivista.

Fino ad un paio di mesi fa ero
‘maniaco di Videogiochi e non po-
tevo vedere usurpata parte della
vostra rivista da servizi sui com-
puter.

Ora invece ho ad in-

re i per esso? (Parlo na-
turalmente di computer come
Spectrum e Commodore, e non
computer gestionali).

2) Perché non parlate piu
ampliamente del microdrive per lo
Spectrum?

3) Perché non rimettete il catalo-
go delle cassette dei computer?
P.S. Spero che questa lettera non
venga cestinata perché altrimenti
prometto di non abbonarmi piu a
Videogiochi.

Guido Smorto, Palermo
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L'Atari sembra quindi essere de-
stinata a restare l'unica consolle
domestica senza tastiera. Peccato!

1l secondo punto: tra il joystick
Point Master Pro ed il Point Master
la differenza pit macroscopica ci
sembra essere quella di prezzo:
59.000 lire per il primo modello,
29.000 lire per il secondo. Scherzi
a parte, il Point Master & un nor-
male joystick con il tasto di fuoco
spostato sulla sommita della leva
direzionale, mentre il modello Pro-
fessional presenta la possibilita di
attivare il cosidetto circuito di fuo-
co rapido, che permette di sparare
colpi con una frequenza continua
ed ininterrotta.

Ah, Paolo, dimenticavamo: com-
plimenti per la busta e ringrazia
Ms. Pac-man degli auguri!

nuta a costare praticamente il dop- ‘ 1 5 k D ! 1

pio del VCS, il che ¢ stato giudica- ¥

to un controsenso (?1). ocent J€ ema VQCU a ]
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BRAV!

Davide De Santi e Danilo Lom-
bardi di Verona ci hanno inviato
questi due disegni raffiguranti le
sette fasi di gioco di Burgertime e
Tintero schema a scorrimento oriz-
zontale di Dracula. Li pubblichia-
mo integralmente, ringraziandoli
anche per aver con lo
sci Mattel la scritta W:VG. Come
hanno fatto? Semplice: “fermando
lo sciatore poco prima del traguar-
do ed aspettando mille secondi (il
cronometro si azzera e appaiono
vari simboli prima del tempo). Do-
po alcuni simboli comincia ad ap-
parire, lettera dopo lettera, Iintero
alfabeto; tagliando il traguardo
quando appare la lettera od il sim-
bolo voluto, esso rimarra scritto
vicino al tempo, nella classifica.”

I due abili videogiocatori vero-
nesi dispensano pure consigli sul
Baseball Intellevision: “Quando si
prepara il pitcher al lancio, si pud
ottenere un tiro deviato veloce al-
linterno, che costrmgera nella
maggior parte dei casi il battitore
a indirizzare la palla nei pressi del
giocatore difensivo “1 base” che lo
eliminera facilmente.

Davide e Daniele, grazie tante
|-e.. W.VG!

(AT
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La notizia era gia nellaria da
diverso tempo, ma nessuno
qui in redazione si voleva
rassegnare a darle credito.
Eppure, la Mattel Inc. ha de-
ciso di rinunciare al settore
elettronico, in particolar mo-
do a quello del divertimento
domestico e dei videogiochi,
ed ha gia siglato una lettera
di intenti con una nuova so-
cieta fondata da un dirigente
della Mattel stessa, il 37enne
vice-presidente Terrence
Valeski, e da un gruppo di
finanzjatori anonimi, al fine di
vendere il glorioso marchio
tellivision e tutte le attivita
attualmente in corso.
La notizia contraddice cla-

che si era dichiarata inten-
zionatissima a continuare sul-
Ia strada dei videogiochi no-
nostante le recenti disavven-
ture economiche. Alla luce
dei recenti avvenimenti,
sembra logico supporre che
non si volesse allarmare la
entela e scoraggiare cosi
Tacquisto di consolle Intelli-
vision da parte di dettaglianti
© consumatori.
In ogni caso, la Mattel conti-
nuera a fornire assistenza e
servizio di garanzia agli at-
tuali possessori di videogio-
chi, ed a produrre software
per il suo sistema per alme-
10 un anno.
Successlvameme il futuro

e
Gomunigazioni dells Mattel,

dell restera nelle
mani di| questo gruppo di

INTELLIVISION:
CHE FUTURO?

nuova fondazione, sempre
che la lettera di intenti con la
Mattel giunga a buon fine.
Sart proprio questa societd
che curerd lo svilupp

nuovi giochi per gli Totelivi
sionaires”, in modo che que-
sta ferale notizia di abbando-
no non abbia ripercussioni
immediate sul loro diverti-
mento.

Ed in Italia, che accadrd? Da
noi mlemellala‘ la Mattel ita-
liana non & stata in grado di
anticiparci con precisione
quali saranno gli sviluppi
della situazione; pare comun-
que molto probabile che sa-

suo prodotto Intellivision.

B = 1]
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ACTIVISION
ED ATARI
A BRACCETTO

Queste due iriducibili con-
correnti paiono aver trovato
un punto d'intesa in un nuovo
progetto riguardante la tra-
smissione dei giochi nelle
abitazioni private, Qla speri-
mentata e per
via telefonica, e dalla Romox.
tramite un terminale installa-
to sull'apparecchio casa-
lingo.

Questo nuovo sistema & stato
illustrato nelle sue linee es-
senziali da un portavoce del-
TActivision, il quale ha rile-
mo che si intende “recapita-

consumatore il video-
game preferito per via etere,
sotto forma di impulsi radio.
Anche questo sistema richie-
dera la presenza sul compu-
ter (lesprimento & limitato
per il momento al solo Atari
VCS) di Im pamco)are appa-

Fino ad om liccn.rdo tra le
due societa & stato siglato
semplicemente da una lette-
Ta di intenti: tra i molti parti-
colari da perfezionare, infatti,
vi & anche quello riguardante
la formula di pagamento, che
verra decisa solo dopo aver
svolto accurate mdaglm
‘commerciali: i ha infatti
intenzione di lanciare subito
questo servizio su nmo il ter-
Titorio nazionale, ma,
sperimentale, si mtends limi-
tarlo solo a quelle Gitta in cui
si registri una percentuale
abbma.nza el&va(ﬂ di con-

solle

Anche :e Taccordo Atari-
Activision, al momento attua-
le, & da cnmsldems! appena
abbozzatc

e sviluppo P
siva, in cui possano essere
trasmessi anche titoli diversi
dai soli Atari ed Activision,
ed in cui possano essere
coinvolti pure tutti i compu-
ter della linea Atari.



ARl INSIEME

GAMES?

cieta francese C.LT. - Alcatel
er

coxdo Atari-Philips: da una

P

mente i sistemi di trasmissio-
ne delle microonde. Tutto
cio fa parte della strategia
adottata dalla casa olandese:
espandere la propria tecro-
logia di base nei vari settori
in cui & impegnata mediante
iniziative comuni con altre
aziende leader nei rispettivi
campi, sia in Europa che al-
Testero.

E in questa logica che si
inseriscono le voci di un ac-

si teme che intorno allAdam
si crei un'ingiustificata fama
sfavorevole a causa di questi
incidenti di percorso, e che
il suo successo ne venga irri-

nel campo
o compu(er e dei videogio-
a, dallaltra la-
i i
laser gia sviluppata dalla
seconda, anche se in campi
diversi.
In ogni caso, da un simile
connubio non potrebbero
venire che buone notizie per
noi di Videogiochi, non pare
anche a voi?

Electronic Show di Chicago,
una serie di inconvenienti ne
ha frenato il lancio in grande
stile sul mercato americano.

Le prime espansiori per il i

mente compromessa
Le speranze che circondava-
no il lancio di questo compu-
ter erano effettivamente mol-
te: gli ambiziosi progetti ini-
ziali erano quelli di vendere
almeno 150.000 esemplari
dell’Adam ogni mese, ma, fin
dal momento in cui & stato
presentato al Consumer

LA
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della CBS
i approdare pro-
prio in queste settimane an-
che in Italia, con un esordio
perd mero incerto di quello
americano. Tutti i problemi
tecnici sono stati ora com-
pletamente risolti, ed i motivi
che potevano sconsigliare un
acquisto tanto impegnativo si
sono dissoli.

ST Crefempirhes R m

BURGERTIME
PER ATARI E

COLECO

Che bello! Gia molti di voi
avranno visto le ultime novita
Intellivision di questa prima
meta del 1984: Masters of the
Universe, Bump'njump, la se-
conda avventura della serie
Advanced Dungeons & Dra-
gons (Treasure of Tarmin)
ed i primi giochi per IEnter-
tainment Computer System:
‘Ways with Words, Mr. Basic
meets Bits'n’bytes, Mind Stri-

, il musicale Melody Bla-
e'e Scooby Doo's Maze
Chase di cui, tra laltro, tro-
vate pure la recensione in “A
che gioco giochiamo” di
questo mese. Soddisfatti, eh?
Ma se ron avete ancora visto
nullal Gia nel secondo seme-
stre del 1984 la Mattel ha in-
fatti intenzione di commer-
cializzare in Italia i primi gio-
chi della serie “M Network”,
compatibili con Atari 2600 e
Colecovision; eccone i titoli:
Burgertime (vedi foto),
Bump'njump, Masters of the
Universe, AD.&D. Treasure
of Tarmin e Tower of Myste-
1y per Atar, ancora Burgerti-
me, Bump'n'jump, Masters of
the Universe per Coleco, ed
in pill il nuovissimo Illusions,
un gioco suggestivo a base
di illusioni ottiche di cui
comparira

anche la versione compatibi-
le Mattel. Nel frattempo si
stanno preparando altri titoli,
tra cui i piu ineressanti sem-
brano essere le versioni Ata-
1i di Tron, Star Strike e Loco-

otion.

1 possessori di una base In-
tellivision non devono Co-
munque soffrire di nessuna
crisi di gelosia: mille novita
anche per loro. Tanto per
non far nomi, due bellissime
riedizioni del calcio e del
tennis, un videogioco sul mo-
tocross e la terza avventura
di AD.&D,, Tower of Myste-
1y, come gia annunciato.

Interessante anche il primo
gioco sportivo realizzato per
Intellivision Entertainment
Computer System: World Se-
Ties Baseball (vedi foto).

Solo un anno fa sarebbero
apparse quasi incredibili no-
tizie come lallestimento di
cartucce Mattel per Atari o
Coleco, cos! come lannuncio
che Atari, tramite il suo
marchio Atarisoft, sta prepa-
rando titoli per Coleco ed In-
tellivision. Meglio cosi: pare
proprio che le aziende lea-
der stiano indirizzando il
mercato dei videogames nel-
Ia direzione pil intelligente!




LADIES & GENTLEMAN... ECCO A VOI IL CES 84

di Chicago ma non erano

di un elicottero dovete
S H =

stati questa volta
invece c'erano
materialmente e il nostro
redattore li ha anche
provati, n.d.r.). All Stars
Major League Baseball,
ancora pit realistico del
gioco precedente con
scivolate in base, battute
valide e battute in aria. Il
terzo titolo della serie

i Advanced Dungeons &
Dragons, intitolato Tower of
Mystery, dove dovete
preservare la vostra forza e
proteggere il tesoro
cercando, allo stesso
tempo, di fuggire dalla
torre del mistero. Party
Line (titolo provvisorio): tre
nuovi giochi per le feste tra
amici; per due giocatori o
per due squadre di
giocatori. [llusions, un
gioco con scale cangianti e
cubi che si aprono e si
chiudono: siete stati divisi
dallo specchio incantato e
dovete ridiventare interi
prima che scada il tempo.
Hover Force 3-D, un gioco
con tanto di occhialini

i i alla guida

rapidita. Gli altri due giochil
per I'IBM PC Jr sono il
famosissimo Demon Attack
e il realistico Microsurgeon|
(ancora pit dettagliato
della versione Intellivision).

Gli altri giochi sono tutti
adattamenti di alcuni dei
titoli di maggior successo
dell'Tmagic per
ColecoVision, computer
Atari e Texas. Per il
ColecoVision sono stati

i ire il

recentissimo Fathom e
‘Wing War; per i computer
Atari 400/800 Quick Step,
Laser Gates e Wing War;
per il TI 99/4A Demon
Attack, Moonsweeper,
‘Wing War e Fathom.

MATTEL

Anche la Mattel aveva in
mostra nel suo stand
laccato nero un nutrito
numero di novita. Novita |
per I'Intellivision,
ovviamente, ma anche per
il 2600 (la famosa serie
Game Network che
purtroppo in Italia non &
ancora arrivata) udite,
udite, per il Colecovision e
per I'BM PC e I'Apple.
Andiamo con ordine
cominciando ovviamente
dall'Intellivision. Nell'84 &
prevista l'introduzione di
sette nuovi giochi (bisogha
precisare che alcuni di |
questi erano stati gia |
annunciati allo scorso CES |

|
|
|
{

dei terroristi.

Thunder Castle, siete un
guerriero alle prese con
dragoni, maghi e demoni
nel labirinto della foresta
incantata. Go For The Gold,
il videogioco ufficiale delle
Olimpiadi Invernali di
Sarajevo: quattro
simulazioni sportive (sci,
hockey, pallacanestro e
pugilato) in una singola
cartuccia.

Per il 2600 le novita sono
il secondo e il terzo gioco
della serie AD&D: Treasure
of Tarmin e Tower of
Mystery.

Quattro invece le novita
per il Colecovision:
Burgertime, Masters of the
Universe, Bump'nJump e

PaRTY LINE cans’
[
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*sono le punte di diamante

Illusions.

Novita come abbiamo
detto anche per i computer
pitt seri: Lock'n'Chase & ora
compatibile anche per
I'BM PC, mentre
completamente originali
sono i due nuovi titoli per
TApple: Heavy Atillery, un
gioco d'azione e strategia,
e Pirates of the Nile, un
gioco di avventura nel /
quale dovete esplorare i
misteri delle catacombe
del Faraone.

PARKER
BROTHERS

La Parker Brothers ha
aperto il 1984 con una
limitatissima serie di nuovi
titoli, ma che titoli! Gyruss e
Star Wars, Arcade Game

del software-gioco della
Parker Brothers,
accompagnate da altri due
titoli come James Bond
(speriamo che questa sia la
volta buona visto che la
Parker l'aveva annunciato

tempo fa e poi ritirato,
n.dur.) e Chess, il gioco
degli scacchi.

Gyruss, come molti di voi
gia sapranno, & uno dei
successi da bar degli ultimi
mesi. Il gioco, identico a
quello da bar, sara
compatibile con i seguenti
sistemi: 2600, 5200,
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CBSvince sempre.

AATARI

INTELLIVISION

Anche *oca fuori casa.

Vuoi ?ocare con la tecnologia CBS anche se hai una consolle Atari o Intellivision? Ecco quattro sfide che metteranno a du-
ra prova la tua abilita. - Il favoloso VENTURE, un'avventura ai confini della realta alla ricerca di tesori difesi da terrificanti mostri.
—DONKEY KONG, la star piti famosa d’America nella sua fortezza d'acciaio; riuscirai ad evitare i suoi pazzi barili? — GORF, quat-
tro missioni impossibili contro gli invasori venuti dalle stelle. — E infine ZAXXON, una drammatica incursione sulle fortezze dei
tuoi nemici galleggianti nello spazio.

Quattro giochi tecnologicamente superiori e sempre piti difficili. Riuscirai tu, con la tua sola abilita, a vincere contro CBS?
La sfida & aperta.

Avyenture dentro Ielettronica con (MES) ELECTRONICS

AETRO=E el prllinle]. 1]



Questo mese apriamo la
nostra serie di prove con
un gioco per I'Intellivoice,
il celeberrimo modulo
vocale del sistema
Intellivision: si tratta di

part recensione del suo papa a palati degli appassionati
Space spacandiuis e di Ce i Coleco, in queste
: : Mutants from Space, un pagine la prova
ac:‘;e‘:;;;r:rgpfmle che ¥ titolo che pare dell'av Venture,
naturalmente — anche da mille segreti e che un altro gioco CBS
senz’altro stuzzica molte compatibile con il loro

un punto di vista acusfxco,
restiamo ancora in
ambiente galattico lo
stretto tempo
indispensabile per parlarvi
di Vanguard, un gioco

curiosita.

Finalmente un po’ di
relax con tre personaggi
che non h di

sistema. Per il Videopac
Philips presentiamo invece
un titolo di cui molti
sentito solo

incontrare i favori dei piu
Ppiccini: Q+bert, il
: ol

Atari un po’ datato ma che
non poteva in
questa nostra galleria di
successi (a proposito, in
“Al bar” trovate pure la

| SPARTANS _
(GLI SPARTANI
DELLO SPAZIO)

Intellivision

essere arancione dal salto
facile, Topolino, che nella
cartuccia-gioco Atari
indossa per la seconda
volta le vesti di
apprendista stregone, e i
Ppopolarissimi Puffi, in
eterna lotta contro il

parlare: Atlantis, una delle
due cartucce preparate
dall’Imagic per questa
consolle. Siamo quasi alla
fine: il tempo per la gelida
avventura Activision di
Frostbite Bailey, e
chiudiamo in bellezza con
Scooby Doo’s Maze Chase,
inaugurando cosi
ufficialmente Computer
Adaptor e tastiera

av
Gargamella.

Se il solo Smurf non potra
saziare a sufficienza i fini

dellIntellivision
Entertainment Computer
System.

Prezzo: Lire 85.000

thEl.uVou:
VOICE SYNTHESIS CARTRIDGE

ascrons
i gune ot bt TELLVOCE ™ Srivs e
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Per celebrare il secondo atto
della fortunata saga di giochi
parlanti per IIntellivision la
Mattel non si & certo
avventurata su terreni rischiosi
© soggetti poco consueti.

Space Spartans & una di q'uelle
cartucce che non mancano mai
nelle bibli

che manca é forse walcho
guizzo di ori

IL Gloco

Una ed una sola astronave
super-corazzata viene messa in
gioco in una galassia
affollata di

e ripropone, adeguatamente
lucidata e rimessa a nuovo con
delle voci veramente portentose,
un tipo di avventura spaziale a
cui oramai siamo perfettamente
abituati.

I temi sono quelli di sempre,
ed attingono un po’ da Star
Raiders e un po’ da Star Trek,
strizzando 'occhio anche a
Space Battle: tutto & rimischiato
con gusto, s'intende, ma quello

truppe aliene molto arrabbiate e
decise a dominare con ogni mezzo
le sorti dell'universo.

1l comandante della potente
nave spaziale, cioé voi,
palesemente inferiore nell'entita
dei mezzi a disposizione benché
sorretto dal sacro fuoco
dell'intelligenza, ha 'improbo
compito di procrastinare il pitt
possibile la tragica fine delle forze
del bene e deve assolutamente

o e - Al
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condurre la battaglia, pur
disperata, fino alla nemesi finale.
Le decisioni che dovrete
prendere attengono a due
momenti fondamentali ed
importantissimi del combattimento,
la fase strategica e quella tattica.
Durante il primo momento si
tratta di esaminare attentamente la
mappa schematica della galassia
in cui & posta l'astronave,
rilevando la consistenza numerica
dell el ione delle

Al suo interno potrete constatare
la disposizione degli alieni, che
all'inizio del gioco sono
rappresentati in campo da tre basi
stellari, da una flotta difensiva e da
una offensiva.

1l sistema usato per visualizzare
la presenza nemica in questo
schermo é stato realizzato
colorando i quadratini da loro
occupati. I colori sono diversi a
seconda del numero di navi che
affollano il settore in questione e
variano da verde (1-4 navi) a viola
(33 navi o pit). Le basi nemiche
sono anch’esse colorate con lo
stesso sistema ma potrete
distinguerle perché presentano un

i imbolo nero

sue basi.

In questo frangente il primo
problema da affrontare & quello di
predisporre la sistemazione delle
tre preziose basi di appoggio che
vi saranno di vitale aiuto durante
lintercalare della missione.
Successivamente dovrete poi

bozzare una strategia di attacco
che tenga conto di quanto
evidenziato dalla mappa e dalle
mosse dell'avversario.

Una volta scelto il vostro
obiettivo & poi il momento di
recarsi nella sala di controllo
operativo della vostra astronave
per affrontare viso a viso I'infame
nemico: eccolo, tra voi e lui c'e
solamente il fragile pannello
trasparente che vi permette di
osservare la realta all'esterno
dell'abitacolo. I vostri sistemi sono
tutti in funzione, & il computer di
bordo che ve lo comunica con la
soave timbrica di una voce
femminile, ed oramai mancano
nti perché la battaglia

La Fedexazxone per ora puo
stare tranquilla, di certo & in buone
mani!

Gli schermi sono
complessivamente due, uno per la
fase strategica ed uno per quella
tattica. Nella prima fase vi
troverete al cospetto di una griglia
rettangolare colorata di blu

ddivisa in 128
tesrEmeramIl N

allinterno del quadratino.

A differenza delle flotte, che
restano immutate nel numero, i
capisaldi alieni producono e
costruiscono navi a ritmo
vertiginoso (fino ad 1 ogni 6
secondi): sappiate duncue che
attaccare uno di essi significa
sempre avera a che fare anche
con quelle fresche di fabbrica.

Anche la vostra astronave &

da una stil

‘momento del gioco. Prima del
match potrete ubicare le vostre
basi muovendo il cursore e
posizionandole nei punti prescelti
con la pressione di un qualunque
tasto del comando a mano.

Quando l'ultima di esse sara
stata localizzata il computer di
bordo vi avvertira sull'entrata in
funzione dei vostri sistemi
operativi e, naturalmente, il gioco
avra inizio.

Per passare dalla strategia alla
tattica non vi restera che dirigere
la vostra astronave in iperspazio
verso uno dei quadratini colorati in
cui si annidano gli alieni. A quel
punto si cambia schermo e si
passa all'azione.

Lo sfondo & il consueto cielo
stellato, visibile attraverso il
pannello rettangolare
dell'abitacolo. Al centro del video
& posto un classico mirino a croce
che catalizzera i rossi raggi laser
che scaturiscono dai due lati dello
schermo.

Presto il piccolo pezzetto di
cosmo in cui vi trovate si popolera
di rapidi e viscidi mezzi spaziali
dalla poco originale forma di una
“H" arrotondata e dei loro veloci
proiettili, simili alle lame rotanti di
Mazinga (embé? Sembrano
proprio quelle!).

COMANDI
Va premesso che in Space
Spartans nulla é dato per scontato
come in altri giochi simili.
La nave & dotata di cinque
sistemi operativi, che
alle funzioni di

questa volta in bianco, e compare
sempre al centro della griglia in
una classica forma vagamente
triangolare.

Vostro unico ausilio durante la
missione sono le gia menzionate
basi stellari di appoggio, che avete
Ia facolta di disporre come meglio
credete prima dell'inizio vero e
proprio.

1 sistema funziona cosi. Sullo
schermo & sempre presente un
cursore, nella forma di un riquadro
rettangolare della misura di un
quadratino, che & possibile
spostare per mezzo del disco in
tutta 'area della griglia ad ogni

movimento, di difesa, di fuoco
automatico, di centraggio dei
proiettili nel mirino e di possibilita
di viaggiare nell'iperspazio.
Ciascuno di questi organi
costituisce un piccolo tassello a sé
stante che, combinato, permette
all'astronave di funzionare in
perfetta efficienza.

Tutto & stato dunque giocato sul
sezionamento delle varie funzioni,
sovraintese e controllate dal
computer, che vi informa
costantemente con puntualita ed
attendibilita sullo stato di ogni
organo del complesso
macchinari




A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

Ecco dunque che la tastiera
riproduce i singoli sistemi di
funzionamento dell'astronave ed
affida ad ogni tasto il compito di
informarvi sullo stato operativo di
ogni apparato.

1l tasto I richiama il Battle
Computer che, tra tutte, @
sicuramente la funzione meno utile.

Consente di sparare
automaticamente agli alieni che
capitano a tiro del mirino a croce
senza la necessita che premiate il

ed in questo senso vi viene offerta
la chance di effettuarle tanto
durante la battaglia, con tutti i
problemi di tempo e di energia
che comportano, quanto nel rifugio
di una base stellare, con piu
affidabilita e sicurezza.
L'operazione in ambo i casi va
effettuata prmendo il tasto
dell'organo danneggiato seguito
da Repair On/off. Se pit di un
sistema & ridotto a mal partito
conviene |nvece metterli in

pulsante di fuoco.
per voi il movimento degli alieni &
talmente sfuggente che nella quasi
totalita dei casi il colpo
“automatico” risultera sparato con
ritardo.

Al numero 2 ritroviamo I'Impulse
Drive, la funzione che permette di
guidare il vostro mezzo nella
battaglia mediante l'uso del disco.
Quando ¢ disinserito o seriamente
danneggiato dai colpi nemici
lascia I'astronave alla deriva nel
bel mezzo della battaglia e,
credeteci, non & una bella cosa.
Altri due sistemi operativi (Shields)
e il meccanismo di centraggio dei
lasers nel mirino a croce
(Tracking Computer).

Per viaggiare da un capo
all'altro della galassia, sia durante
la fase strategica che durante
quella tattica, ci si avvale invece
del testo Hyperdrive, che viene
azionato dall'interruttore On/Off.

est'ultimo, premuto
successivamente ad uno qualsiasi
dei cinque tasti di funzione,
consente anche di inserire o
disinserire il sistema prescelto
Status, azionato dopo la pressione
di uno dei tasti operativi, vi da
Tinformazione vocale sullo stato di
funzionamento dell’'apparato
selezionato.

La nave spaziale incomincia la
sua missione con tutti i sistemi
funzionanti e pronti ad essere
impegnati (tranne 'Hyperdrive).
Durante la battaglia accadra,
inevitabilmente di subire qualche

colpo.

T missili nemici si schiantano
sull’'astronave e provocano danni
piit 0 meno marcati alle varie
strutture. Fortunatamente pero &

anche pxevxsla la possibilita di

tti quanti i
All syslems e confermando
sempre con Repair On/off.

Altri due tasti hanno compiti
marginali ma non per questo meno
determinanti: forniscono
informazioni sul numero di alieni
presenti nel settore esplorato (N”
of aliens) e sull'energia ancora
disponibile per manovrare la nave
(Energy Level). Lultimo
(finalmente!) & denominato Charge
View e consente di passare dalla
fase strategica a quella tattica
trasferendo vicendevolmente lo
schermo dalla mappa della
galassia alla visione dall'abitacolo.
1 disco serve a spostare il cursore
allinterno della griglia galattica

di

frangente, vi offre quattro diversi
tipi di voci dotate di un realismo e
di una intelligibilita strabilianti.

La parte del leone viene svolta
con profitto ed abilita dal
computer di bordo, dotato di una
voce femminile terribilmente sexy
e suadente. La sua funzione &
quella di informarvi sulle
condizioni di efficienza delle
singole parti e di registrare i danni
subiti per i colpi che raggiungono
1o scafo.

Generalmente per distruggere
qualche parte operativa occorrono
due o tre colpi, ed il computer vi
comunica progressivamente la
perdita di efficienza che subisce
l'apparato in questione (es. “Battle
Computer one third down’,

“Shields

nella posizione in cui
muovervi con il vostro mezzo e,
durante la battaglia, a dirigere
T'astronave.

La sensazione di spostamento
della nave, diversamente da Space
Battle, & ottenuta simulando il
movimento dello sfondo stellato e
lasclandc vxcevexsa in posizione
fissa il miris

I rag 1aser, unica vostra arma
cﬂensiva. vengono lasciati partire
con la pressione di uno qualsiasi
dei quattro tasti laterali.

1l grado di difficolta aumentera
automaticamente con il progredire
della missione, ma all'inizio vi &
consentito di scegliere tra cinque
velocita di gioco, da quella piu
lenta (1) a quella piui rapida (5).

voci

Dovreste avere capito a questo
di

two thirds down”, che vuol dire 1
fuoco automatico ha perso un terzo
di efficienza”, “Gli scudi sono
distrutti”, “L’'Hyperdrive ha perso
due terzi di efficienza”, e via di
questo passo).

Nel frattempo avrete da lui,
pardon, da lei anche il rapporto
sullo stato delle riparazioni, siano
esse effettuate alla base stellare o
durante la missione (“Tracking
Computer under repair” —
“Sistema di Centraggio Laser in
riparazione”).

Le rimanenti tre voci non sono
altrettanto fondamentali e
persuasive ma risultano comunque
appropriate e convincenti.

Gli altri tipi di sintesi vocale
utilizzati vengono dunque affidati al
computer centrale, che riporta sul
numero di alieni da eliminare nel
settore e sul livello di energia
bt el

punto che tutte le i
cui avete bisogno per districarvi
nei meandri del gioco vengono
fornite dal prodigioso

vocale che, in questo

M ETTCH R RIIN

per
dell'astronave, al sistema di
emergenza delle vostre basi
stellari, che avvertono sugli
attacchi ad esse portati dalle




| formazioni nemiche (“Starbase

| three under attack!” — “Base
Stellare tre sotto attacco!” e, dulcis
in fundo, al comandante degli
avversari (Lord Darth Fener?), che
pronuncia solo quattro parole,
ahime, assai significative: “The
battle is over” (Finito Game Over,
Kaputt!)

OBIETTIVO

Space Spartans viene giocato a
rounds. Ogni turno di missione ha
come obiettivo inderogabile quello
di cancellare dalla Arena
Intergalattica ogni forma di vita
aliena.

Ci6 vuol dire eliminare tutte e
tre la basi stellari con cui il nemico
si presenta a voi, nonché le
formazioni che da esse si muovono
per attaccare le vostre postazioni o
Tastronave.

Completato il round la griglia si
ripopola di nuove formazioni ed il
gioco prosegue ad libitum fino a
che tutte e tre le vostre basi non
saranno distrutte, la vostra nave
sara ridotta ad una carcassa
sforacchiata o sarete rimastc senza
energia.

11 vostro progresso nell'ambito
del gioco sara naturalmente
verificato dal punteggio che
riuscirete a totalizzare.

STRATEGIA

11 primo problema da affrontare,
come gia accennato, ¢ la
sistemazione delle vostre tre basi
stellari. La migliore disposizione di
questi preziosissimi capisaldi vi
verra suggerita di volta in volta
dallo schieramento nemico, che
varia ad ogni round di gi
Inutile dirvi che dovrete ublca.rle
in modo che siano abbastanza

tan$txadllo e
crrll IJJ

AJJ‘J

contemporaneamente distanti
anche dai quadratini infestati dal
nemico. La strategia d'attacco
dell'avversario & molto semplice :
dare la caccia indifferentemente
sia a voi che alle vostre ba

Le truppe aliene infatti si
spostano sulla griglia dopo avere
analizzato le vostre posizioni
rispetto alla loro. Ci6 vuol dire che
essi si dirigeranno verso la vostra
postazione pit vicina in termini di
numero di quadratini, sia essa
Tastronave oppure una base
stellare.

E dunque buon gioco sfruttare le
possibilita di movimento
dell'astronave per attirare verso di
sé le forze nemiche e lasciare cosi
un po' di respiro alle tre basi.

Sistemate dunque subito il vostro
mezzo in una posizione in cui essi
possano fiutarvi meglio di quanto
non possono fare con una base.
Fate muovere tutte le formazioni
verso di voi con sapienti
spostamenti della nave, quasi a
voler giocare come il gatto col
topo (il topo siete voi, ma non fa
differenzal).

Una volta allontanate le
formazioni dalle basi potrete
decidere se i d'acchito

prestano ad essere inquadrati con
facilita nel mirino.

1 danni venqonc subiti quando i
colpi sparati dagli avversari
riescono a raggiungere il mirino a
croce( come in Space Battle) e
provocano disastri ad entita
variabile in relazione al numero di
colpi portati a segno.

Vi consigliamo di tenere sempre
acceso il sistema di riparazione
dell'astronave (Repair On) e di
predisporre di volta in volta il
sistema operativo che deve essere

rimesso in funzione.

L'entita del danneggiamento,
ricordate, viene comunicata dal
computer di bordo.

Per impegnarsi con profitto nella
battaglia non occorrono grandi
i alieni ed i loro

la battaglia o riparare in qualche
posto pil sicuro.

Vi consigliamo a tal proposito di
rompere gli indugi e di prendere
subito a

colpi sono decisamente pit rapidi
di voi ed il ritardo con cui
I'astronave reagisce ai comandi vi
impedira di contrastarli

sul piano della

delle basi nemiche Che pure
restando in posizione fissa, sono in
grado di generare sempre nuove
astronavi e rappresentano pertanto
un pericolo costante.

Non fatevi distrarre dalle altre
formazioni, una volta allontanate
dalle vostre basi potrete anche
trascurarle: i vostri obiettivi
devono essere le tre basi nemiche,
perché una volta eliminate quelle
la battaglia sara praticamente
vinta

Tl combattimento tattico, quello
face-to-face con il nemico & forse
il momento meno riuscito di tutto il
gioco. Lo

velocita.

La strategia migliore & dunque
quella di non muoversi troppo e di
aspettare che siano loro a
rintracciarvi, operando piccoli
spostamenti contingenti per
meglio centrarli e per evitare i
colpi.

Certamente la strapotenza
numerica dell'avversario vi
obblighera a subire un gran
numero di colpi. Quando il livello
dei danni sara critico dovrete ben
presto tornarvene ad una base
stellare per approntare le
necessarie nparazmm Vi
in proposito, prima di

dell'astronave per mezzo del disco
& lento ed impacciato e troppo
subisce la forza di inerzia delle
traiettorie impresse dal comando.
Diversamente, gli alieni sono
viscidi e sguscianti e mal si

entrare nella fase tattica (non
avrete ancora premuto Change
View), di predisporre subito il
cursore in prossimita di una delle
vostre basi: quando vi troverete a
mal partito potrete tornarvene in




A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

un baleno a casa con il semplice
utilizzo dell'Hyperdrive.

Quanto a questultima funzione &
bene che la teniate bene
sott'occhio, o meglio, sotto...
orecchio. Puo subire al massimo
tre colpi e tra tutte & la funzione
pit importante. Farsela
distruggere significa correre
grossi rischi. Ogni sistema della
nave completamente distrutto pud
essere riparato solo in una base
stellare, perché le riparazioni
“volanti” hanno efficacia solo
quando l'apparato ha perso al
massimo due terzi di efficienza (2
colpi su 3). L'Hyperdrive & una
funzione talmente importante
nell'ambito del gioco che non
poteva

di interrompere le eventuali
riparazioni (Repair Off) Uff! Il
nostro piccolo trattato sembra
proprio terminato e sinceramente
speriamo I'abbiate letto tutto d'un
fiato, cosi come noi I'abbiamo
scritto dopo un lungo pomeriggio
di battaglie ostinate, tenaci,
resistenti, aspre e, purtroppo,
sempre destinate a finire con la
solita stramaledetta ed
immarcescibile voce: “The battle is
over... the battle is over”.

Maledetto Darth, hai vinto
un’altra volta!

1l sistema di attribuzione del
punteggio & un po’ complicato ma

a questa dura regola, perché
anche una sola distrazione
avrebbe significato perdere
irrimediabilmente la partita (che
ve ne fate di un'astronave che non
si pud muovere?).

Ecco che allora, quando la
funzione ¢ distrutta, & possibile
tentare lo stesso di approntare un
sistema di fortuna (vengono
smontati gli Scudi e I'Tmpulse
Drive). Operativamente bisogna
porre I'Hyperdrive in riparazione
con la consueta procedura (anche
se ¢ distrutto) e poi metterlo in
funzione come al solito: incrociate
le dita, avete il 50% di probabilita
che I'operazione abbia successo,
altrimenti...GAME OVER.

Molto meglio dunque affinare
Torecchio ed ascoltare
attentamente il computer di bordo

— “Hyperdrive two thirds down”
— onde non correre grossi rischi.
La vostra astronave, per poter
vivere in ogni sua parte, ha
bisogno di energia. All'inizio ha a
disposizione 10.000 unita del suo
prezioso carburante ed ogni
sistema operativo ne consuma.

Durante le nostre partite
abbiamo constatato che, almeno ai
primi livelli, non ha una grande
importanza, giacché ne disporrete
in grande quantita.

Se invece nel prosieguo del
gioco raggiungerete la “riserva” (il
computer cem.rale ve lo

ogni

viene effettuata “internamente” alla
console e voi verrete a conoscenza
del solo risultato finale.
i un’idea, ecco lo

punteggio com'é presentato sul
libretto di istruzioni.

Allinizio del gioco:
— Round 1/20 punti per ogni
alieno presente nella griglia

— Round /40 punti

— Round 3/60 punti e cosi via
Durante il gioco:
100/300/600/1000/1500 punti
moltiplicati per il numero del
round in gioco a seconda del
numero di navi aliene colpite con
un solo colpo (da 1 a 5)

— 1000 punti di bonus molnplman
per il numero del round in

per aver distrutto una base ahena
Alla fine del gi

— 10 volte il hvello di energia
ancora disponibile alle vostre basi
stellari moltiplicato per il numero
del round giocato.

Varie

— Ogni 50.000 punti vi verra
gentilmente concesso un bonus di
50 unita di energia che andranno
ad aggiungersi ad una delle tre
basi.

Le basi stellari infatti funzionano
ad energia, che viene consumata
sia per le riparazioni che durante
gli attacchi nemxcx Piu riuscirete a

) potrete i
alle basi stellari o nello spazio
perto, purché r{:}alatelacaonezza
@S0 elnlleiel i

intatte, piil saranno i
punti di bonus che vi verranno
dispensati.

Punti Persi

20/40/60 punti sottratti per la
semplice presenza in campo
dell'astronave, ogni 6/14 secondi a
seconda sia del round in corso che
della velocita di gioco.

20 punti in meno per ogni unita
aliena rimasta in campo al termine
del gioco.

Fortunatamente, di tutti questi
calcoli a voi non importa un bel
nulla, dal momento che sono
effettuati automaticamente dal
computer. Per sapere il punteggio
totale sara dunque sufficiente una
semplice occhiata, e meno male!

Fare il punto di un gioco come
Space Spartans non é facile e le
tentazioni di “dribblare” ogni tipo
di giudizio sono molte.

In realta il gioco piace e diverte
ma manca pur sempre qualcosa
perché diventi eccellente, e forse
questa impressione & suggema dal
vago senso di “deja vu” di cui &
pervaso.

La grafica & un po'... spartana,
sopratutto per la buona parte di
ROM che é stata sacrificata all'uso
delle voci.

Quello che entusiasma invece
sono sopratutto loro, le voci,
sempre precise, chiare, forti e
soprattutto coinvolgenti in ogni
punto della azione, pronte come
sono ad infondere urgenza e
frenesia alla drammaticita della
battaglia.

Da questo punto di vista e
nell'insieme possiamo quindi
affermare di esserne restati
giustamente soddisfatti, anche se
forse un pizzico di novita nel
meccanismo di gioco non avrebbe
guastato.




pena farlo e quando occorre
tentare di intercettare I'astronave
al suo apparire sull'ultimi livello,
prima di approfittare del Blitz, o
quando si & gia utilizzato. Per il
resto, & meglio restare sempre da
una sola parte, per familiarizzare
‘meglio con un'unica traiettoria di
fuoco.

LImagic ha ideato un ottimo
gioco per il Videopac, sul livello
dei migliori giochi Philips. Come
complessita di gioco e
graficamente (date uno sguardo
alle foto), diremmo addirittura che
si tratta del miglior gioco
compatibile con il Videopac di cui
finora abbiamo riportato le
unpressxom in questa rubrica. E
vero, siamo ancora lontani dai
livelli Atari ed Intellivision (Atlantis
prevede infatti anche queste due
compatibilitd), ma, considerati i
limiti tecnici del Videopac, questa
ccartuccia si puod considerare
veramente godibilissima.

L'appunto principale da
muovere riguarda il criterio scelto
per l'assegnazione del bonus: nella
fase iniziale la partita scorre
facilmente, grazie alla lentezza del
Gorgoni ed ai palazzi a cupola
reintegrati ogni 10.000 punti; dopo
i centomila, invece, la velocita
degli assalitori aumenta fino a
rendere la difesa di Atlantide
veramente impossibile: piu che
mirare ai vascelli, sarete costretti
ad "intuire” con un certo anticipo il
loto passaggio; come potete
immaginare, la cosa non & certo
facile!

Contemporaneamente, in questo
difficile frangente venite lasciati a
secco di bonus: questo fara si che
il vostro punteggio difficilmente
possa superare sensibilmente i
100.000 punti, e che

(LINSEGUIMENTO
NEL LABIRINTO DI
SCOOBY DOO)

Intellivision Intellivision
[Entertainment Computer System
Prezzo: Lire 49.000

ey evzcrorucs: INTELLIVISION

Non vedevamo francamente
Tora di mettere le mani sulla
tastiera dell'Intellivision e
sull’adattatore che trasforma
TFintero sistema in un vero
computer.

Ebbene, quel momento tanto
atteso & oramai giunto. Un po’
pit di spazio sul ripiano, un’altra
spina nella presa di corrente, un
paio di collegamenti e... voila,
tutto & pronto davanti a noi,
anche questo primo gioco, che
offre un piccolo ma intressante
aperitivo ml.le possibilita

raramente risulti inferiore a questa
ifra.

Sclinlng).

Computer
System Mattel.

1 risultati? Un po’ di pazienza,
ragazzi, continuate a leggere e
non resterete delusi.

IL SISTEMA

Per giocare una partita con

J‘ Scooby Doo bisogna essere in

possesso del Computer Adaptor e
della Tastiera.

Non & questa la sede per
intrattenerci sulle caratteristiche
tecniche di queste due periferiche
— ci riserviamo di offrirvi al pit
presto un articolo specifico ben
pit ampio di queste poche righe
— e preferiamo pertanto darvi
solo qualche notizia spicciola sul
loro funzionamento.

1l Computer Adaptor all'esterno
si presenta come uno scatolotto di
plastica un po’ pit grande
dell'Intellivoice. Si collega alla
console di lato nella slot e
presenta all'altra estremita una
analoga presa di ingresso in cui va
invece inserita la cartuccia di
gioco. Nella parte posteriore si
trovano i connettori per
Tlalimentazione, il registratore e le
eventuali altre periferiche.

Sul frontale & disposto invece
uno sportellino che, aperto, rivela
due prese.

Si tratta di due ingressi atti a
fungere da collegamento con il
sintetizzatore musicale, con altri
due comandi direzionali e, nel
nostro caso, con la tastiera.

Una volta predisposto tutto
correttamente ed inserita la
cartuccia (non dimenticatelo mail),
se gli apparecchi funzionano come
dovrebbero, all'accensione di tutto
il sistema apparira il familiare
quadro di presentazione dei giochi
Mattel.

La prima cosa che stupisce & gia
1a musica di sottofondo.

Diamine, le prime note della
“Toccata e fuga in Re minore” di
Bach suonate al sintetizzatore con
un realismo ed una pienezza tale
da restare stupefatti. Possibile che
lo sfondato altoparlante del nostro
televisore suoni cosi bene? O forse
non & merito suo? Ma andiamo
avanti.

Ora entra in campo la tastiera.
Un qualunque tasto per
incominciare e poi, ancora, per
selezionare il numero dei giocatori
ed il numero del labirinto
prescelto (entrambe le opzioni
vanno confermate con
RTN-Return).

Fatto tutto? OK, impugnate il
comando a mano perché in breve
comincerete a guidare il simpatico




A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

e pavido cane Scooby Doo nei
‘meandri di uno dei 10 labirinti a
disposizione, alla caccia di tre
buffi fantasmi ciondolanti che gli
daranno un bel po' di filo da
torcere...

10CO

Conoscete Scooby Doo? E uno
dei tanti personaggi creati dalla
fantasia della Premiata Ditta Hanna
& Barbera (gli Antenati, i Pronipoti,
Braccobaldo etc.). Si tratta di un
enorme cane di razza Danese
protagonista di uan serie di
telefilms a cartoni animati in cui,
insieme ad una cricca di amici
ancora piti paurosi di lui (Fred,
Dafne, Shaddy e tutti gli altri), &
sempre coinvolto in terribili
avventure da incubo a sfondo
macabro che mettono a dura prova
il suo coraggio (poco) e ne sfidano
all'estremo il sistema nervoso.

In questo gioco lo troviamo, per
ragioni che soltanto gli autori di
videogames possono immaginare,
nel bel mezzo di un labirinto
intento ad inseguire tre fantasmi
con lo scopo di mangiarseli in un
boccone.

Sfortunatamente per lui nen
cunicoli di quel

protagonisti dell'avventura: il
Tnostro eroe, i tre fantasmi e il
teschio.

Graficamente leffetto & ottimo,
soprattutto nel disegno del
simpatico animale, che &
perfettamente animato ed &
davvero buffo nella sua tipica
andatura trotterellante ed un po’
tonta.

I fantasmi ed il teschio sono
anch’essi di ottima fattura: bianchi,
simpatici ed accattivanti i primi;
grigio, cattivo ed antipatico il
secondo.

Nella parte alta del video sono
disposti i punteggi dei giocatori in
partita (al massimo due), I'high
score della giornata ed il numero
di vite ancora disponibili.

Poco pitl sotto al bordo inferiore
del labirinto ¢'¢ infine il rilievo
visivo del numero di ossa ancora
in possesso del nostro campione
per contrastare il teschio ed una
sorta di orologio, la cui indicazione
testimoniera il livello di difficolta
raggiunto (dei 13 di cui si
compone il gioco).

" 1l comando. comando a mano &
da usare: il disco

uscite a!herga pexexmememe
anche il tutore delle forze del
Male, personificato
dall'eloquentissimo simbolo di un
teschio, che prende a sua volta a
dargli la caccia con propositi poco
raccomandabili.

Unica difesa contro il lugubre
nemico & la possibilita di
depositare qualche osso sul
percorso che gli intralci un po’ il
cammino ma, ahime, la riserva non
¢ illimitata.

Catturati i tre fantasmi si
procedera dunque ad un nuovo
livello di gioco e l'impresa
diventera progressivamente pit
ardua.

Tutto qui e cosi sia.

Lo schermo di gioco & unico e
raffigura il labirinto che avete
scelto nella consueta vista dall’alto.

Variamente disposti al suo

heiltrieaisaielal

muove Scooby Doo allinterno del
labirinto ed uno qualsiasi dei tasti
laterali serve a lasciar cadere un
0ss0 sul percorso.
La tastiera vera e propria, quella
collegata al Compuler Adaptor,
i

Dopo avere eliminato dallo
schermo il primo fantasma,
quest'ultimo scomparira dalla
partita per trenta secondi.

Per terminare il primo quadm e
passare cosi alla fase successiva,
nel medesimo lasso di tempo in
cui il fantasma restera fuori gioco
voi dovrete tentare di eliminare
anche gli altri due.

Se non ci riuscirete il primo
fantasma riapparira e voi sarete
obbligati a riprendere nuovamente

Ia caccia a tutti e tre.

Quando l'impresa sara compiuta
— e non ci vuole molto, anche
facendo attenzione al teschio — vi
verra chiesto un altro piccolo
sforzo prima di passare alla fase
successiva.

Lo schermo si vuota dei vostri
antagonisti e all'improvviso
compare una specie di poltiglia
multicolore che comincia a vagare
per il campo come se fosse

pazzita.
Sl uatta dell’ axcmclo (’"

di cui

viene usata per
numero dei giocatori ed il numero
del labirinto prescelto.

Ulteriore e piu interessante
possibilita offerta dal gioco & poi
quella di poter intervenire
direttamente sul programma per
modificare i labirinti nella loro
disposizione o, addirittura, per
Crearne uno tutto vostro. Come?
Tra poco ci arriveremo.

OBIETTIVO

Scooby Doo deve inseguire ed
acchiappare i tre fantasmi che
scorazzano all'interno del labirinto,
contemporaneamente evitando di
diventare a sua volta preda del
teschio, unico e

Sccoby Doo & ghiottissimo.

Restera in gioco giusto il tempo
che manca al termine dei 30
secondi che sono scattati dal
momento in cui avete preso il
primo fantasma.

Se riuscirete a dirigere il cane
fino ad acchiapparlo guadagnerete
un osso di bonus (uno vi spetta di
diritto al primo livello).

STRATEGIA

11 questo gioco anzitutto i
protagonisti non seguono patterns
ben determinati, perché la
presenza di ben 10 diversi labirinti
li obbliga a seguire strategie

i i alla situazi in cui si

antagonista del gioco.

trovano.




1 fantasmi vagano per i cunicoli
senza meta e privi di particolari
preoccupazioni per la vostra
presenza nei dintorni.

Liunico sprazzo di intelligenza
artificiale di cui dispongono viene
manifestato quando riuscirete a
chiudere uno di essi mentre
proviene nella direzione opposta
alla vostra.

In questa situazione, quando
Scooby sara a breve distanza il
Fantasma cambiera
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(© Mattel Electronics,Inc. 1983, PRINTED IN U S.A.

W.DIRECTION W/

repentinamente senso di marcia e
vi dara qualche problema di
inseguimento in piu.

1l teschio &

per azzannare mortalmente il
vostro rappresentante sul video.

L'unico modo di scansare
linseguimento in questi frangenti &
quello di frapporre un osso tra voi
e lui (si preme un pulsante
laterale).

L'osso avra l'effetto di bloccarlo
per una manciata di secondi e vi
consentira di fargli perdere le
vostre tracce.

Piu il gioco progredisce pitt i

sposta all'interno del labirinto per
mezzo dei quattro tasti cursore
(quelli con la freccia). La
possibilita di aggiungere o di
eliminare i segmenti che
compongono il percorso viene
ottenuta premendo una delle
quattro lettere U, D, L, R (Up,
Down, Left, Right — Sopra, Sotto,
Destra e Sinistra). Ciascuna di esse
corrispondera, ovviamente, ad uno
dei quattro lati del quadratino, e la

fantasmi
molto poco, in verita —
soprattutto pit il teschio si muove
rapidamente.

Capirete ben presto a vostre
spese che senza una adeguata
riserva di ossa,

di uno di quei tasti avra
Teffetto di fare apparire e/o
scomparire un pezzo di labirinto
nella posizione prescelta.

Per costruire un labirinto
completameme nuovo la
la stessa,

acchiappando i sandwitches e
conservandone il premio per il
maggior tempo possibile, non
potrete certo sperare di
sopravvivere a lungo ad un cosi
tenace inseguimento.

Un'ultima notazione infine per
precisare che i labirinti selezionati
all'inizio del gioco restano immutati
per tutto il corso della partita,
salvo cambiare colore ogni volta
che il livello di difficolta aumenta.

Ci

ma dopo “Select Maze” dovre!e
premere il tasto 3.
schermo che vi si presentera

& completamente vuoto, eccettuati
naturalmente i quattro bordi
esterni che delimitano il perimetro
fisso del percorso, e voi potrete
lavorare di fantasia come meglio
credete, spostando il quadratino
dove volete e disegnando tutto
quello che vi suggerisce il vostro
estro.

Quando comunque avrete finito

un

Di percorsi pre-confezionati ce
ne sono a disposizione ben 10 e,
francamente, dobbiamo dire che
sono molto fantasiosi e divertenti.

Tutti, comunque si presentano
assai insidiosi ed impegnativi,
specie per un inesperto visitatore.
Avrete dunque di che
i i ma

pit
astuto, ma solo se vi avvicinerete
troppo incautamente a lui.

Per tutta la manche se ne gira
bel bello nel labirinto come se voi
non esisteste. Attenzione, pero,
anche voi farete bene a starvene
alla larga, perché non appena gli
arrivate a tiro vi si incolla alle
costole e non vi molla pidl.

Questo, ahinoi, sta a significare
che non ci sono strategie che
tengano. Abbiamo provato di tutto,
dalle bieche trappole negli anfratti
alle finte e controfinte di raggiro.
Macche, lui vi insegue sempre e
basta. Paziente, diligente ed
impietoso, aspetta solo un vostro
attimo di distrazione o un
r,rpvuwemo mal?estro del dwcc

S J

ci vorra
molto tempo perché riusciate a
carpire tutti i piccoli segreti di
movimento che ciascuno di essi
racchiude.

Ce n'¢ qualcuno che non vi
piace? Volete modificarlo aprendo

sul percorso non vi
restera che impostare RTN ed il
gioco partira come di consueto.

11 primo fantasma catturato vale
50 punti, il secondo 200 ed il terzo
750, sempreché rispettiate la
regola dei trenta secondi.

1 livello di difficolta progredisce
ogni 2.000 punti e c'¢ il bonus di
una vita dopo 25.000 punti,

CONCLUSIONI

un o un
altro per rendervi la via piu facile?

Niente paura, si puo fare.
Resettate tutto e andiamo a
cominciare.

Quando vi troverete davanti alla
scritta “Select Maze” impostate il
numero del labirinto scelto,
aspettate a confermare con RTN e
premette invece la lettera E.

1 gioco & fatto. Nell'angolo
superiore sinistro dello schermo
appare un quadratino rosso che si

C Scooby Doo
non delude affatto.

Primo perché ha una grafica di
tutto rispetto e secondo perché la
giocabilita & davvero buona.

Gli effetti sonori sono eccellenti
e costituiscono senza dubbio il
piatto forte della cartuccia tanto
sono grandiosi e spettacolari,
specialmente nei lugubri suoni
d'organo che vi accompagnano
durante la pamla




Promozione Intellivision:
a tutto sport!

IL TENNIS. IL CALCIO. A SORPRESA.

Ehi, compra il tuo Intellivision, questo & il momento giusto!
Se acquisti Intellivision dal 15 marzo al 31 luglio, avrai in
omaggio ben tre cassette con i pit giocati e famosi videogiochi
sportivi. Una a sorpresal & gia inclusa nella console, e le altre due
(i fantastici “Calcio” e “Tennis”), le avrai gratis direttamente da noil
E semplicissimo, basta compilare il tagliando di garanzia,
far mettere timbro e data di acquisto dal rivenditore e spedire il tutto
alla Mattel Electronics. :
Forza, non perdere questa eccezionale occasione!

DAL 15-3
Al
31-7-1984

MATTEL ELECTRONICS

INtEWLIVISION

Inteligent Television

on certicato di garanzia dello Matel Electronics lfaly S.pA.
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il posto della posta il posto della g

un joystick con tastiera per rendere
Dracula compatibile Atari: il gioco
cosi com'¢ & troppo complesso per
le capacita di questa consolle, e si
dovrebbe rinunciare a molte delle
sue caratteristiche per renderlo
compatibile. Crediamo che a queste
condizioni non ne varrebbe neppure
la pena.

Non possiamo promettere di non
pubblicare piu lettere che criticano
Pac-man, perché altrimenti dovrem-
mo promettere di non pubblicare
anche quelle che lo lodano. Quel
che & giusto per i detrattori vale
anche per gli estimatori: ma se cosi
fosse niente pit Pac-Man nella
nostra posta e sinceramente non ce
la sentiamo di dare un aut-aut al “di-
voratutto”.

Facci avere costantemente notizie
del tuo club; attendiamo con ansia
tua foto esclamativa in redazione,
dopodiché non vi saranno ulteriori
impedimenti per farti ottenere I'ab-
bonamento.

UNA SFIDA
ALL'ULTIMO
SANGUE

Spett.le Redazione di Videogiochi,
sono un ragazzo di 15 anni e possie-
do un sistema Intellivision; non mi
sono mai fatto sfuggire una vostra
rivista tranne la prima.

Ora, vedendo e rivedendo i gio-
chi di ogni marca che avete provato
per noi, proporrei una serie di sfide
tra noi recordmen e i vostri esperti,
su tutte le marche di cassette. Que-
ste sfide sono in realta tornei a pre-
mi; uno al mese é abbastanza. Per
organizzarli potete fare con comodo,
scrivendo un articolo nella pagina
dei bonus. Che ne dite di questa
idea?

Reale Massimo Milano

Un bel giorno potremmo anche
decidere di pubblicare sulla rivista i
record della nostra redazione, a pu-
ro titolo di curiosita: alcuni sono
veramente ottimi, superiori anche a
quelli della videogara (a cui, per ov-
vie ragioni, non possiamo partecipa-
re). Altri sono un po’ meno validi, e
quindi ci guarderemo bene dal pub-
blicizzarli onde evitare brutte figure.

Ouamo poi ad una sfida dal vivo

con i vari recordmen, non ce la sen-
tiremmo di affrontare un cimento
tanto impegnativo: probabilmente
soccomberemmo di fronte ai nostri
giovani e pimpanti avversari! Del re-
sto, anche i giornalisti sportivi non
accetterebbero mai di sfidare in una
partita regolare la nazionale di Bear-
zot, non credete?

me (Intellivision), che é di 188600.

Trovo i videogiochi molto rilas-
santi, per q-uesto, quando torno a ca-
sa, non c'é santo che tenga, io mi
faccio la mia dose di Burgertime. In
ufficio abbiamo creato una gara di
videogiochi, vi partecipano tutti i
colleghi maggiori di trentanni pos-
sessori di basi Atari e Intelli
con relativo scambio di cassette.

Questa ¢ la quarta lettera che vi
spedisco con un mio record, spero
che la pubblichiate!

(Capirete la mia ansia di far vede-
Te ai miei colleghi che sono riuscito

VG ¢ un appassionato videogio-
catore milanese a farvi
1 soliti complimenti, e a darvi solo un
consiglio: potreste inserire 1 0 2 mi-
sere paginette in piu dedicate ai
record italiani o mondiali (a vostra
scelta), dei videogiochi da bar?

Se non potete, in preda alla dispe-
razione mi daro all'alcool, sigh! Ma
mi accontenteté dei record dei gio-

i: Olympic Games, e Zippy Race.

Hal Ora che mi viene in mente
non abolite Ia parte relativa ai flip-
per che non sono usciti affatto di
‘moda!

Tanti super videosaluti da

Giuseppe Stancanelli Milano

Gia dal numero scorso abbiamo
cominciato a stilare una classifica uf-
ficiosa dei videorecord italiani, ora
sta a voi arricchirla e renderla sem-
pre pil attendibile.

Evita percid di affogare i tuoi
dispiaceri nella grappa, ma cerca di
battere i primati quanto mai cospi-
cui a Zippy Race ed Olympic Ga-
mes, che in realtd si chiama Hyper
Olympics, se, come pensiamo, & al
gioco della Konami che ti riferisci.

Tranquillizzati, la parte dedicata ai
flipper non verra abolita. Tanti
videosaluti anche a te da parte del-
Tintera redazione.

TRA UN
HAMBURGER
E L’ALTRO...
Spettabile redazione di Video-
iochi.
Sono un genitore appassionato di
videogames e vi mando allegata a

questa lettera un'istantanea del mio
ultimo record stabilito con Burgerti-

ad entrare nella vostra videogara).

Avendo acquistato a Natale alcu-
ne periferiche per I'ntellivision tra
cui il simpaticissimo Lucky vorrei
Pproporvi di aprire uno spazio dedi-
cato ad esso nella rubrica sui com-
puter, come fare programmini, con-
sigli e prova di alcune cassette, etc,
etc.

Come potrei impiegare I'espandi-
bilita di memoria del Lucky?

Potreste elencarmi dei giochi tipo
labirinto usciti per I'lntellivision ne-
gli ultimi mesi?

NB. A tutti gli Intellivisionaires:
non abbiate paura della concorren-
2za, & la base piti bella del globol!!

Costantino Tranchina Milano

J,AJJJ’J Eelerlele]s

[ ROCK'N' ROPE by Morisco




&sta il posto dellﬂosta inosto de

Ebbene si, c'¢ chi come attivita
dopolavoristica sceglie di giocare a
tennis, chi preferisce gli scacchi, chi
decide di dedicarsi ai francobolli..
questo gruppo di maturi videogioca-
tori milanesi ha optato per qualco-
s'altro, e non ha certo motivo di ver-
gognarsene (ci mancherebbe allro,
TAIVA assicura

Se poi vuoi farti consigliare dei
buoni giochi di labirinto per il tuo
sistema Mattel i primi che ci vengo-
10 in mente sono Scooby Doo’s Ma-
ze Chase (appunto per I'ntellivision
Entertainment Computer System) ed
il piti recente Treasure of Tarmin,
seconda puntata dell'avventura di

e il
videogame & da considerare amvnta
ginnico-sportiva a tutti gli effetti).

Abbiamo pubblicato la tua lettera,
caro Costantino (al quarto tentativo
hai finalmente fatto centrol), ma per
quanto riguarda la videogara e i tuoi

Dungeons & Dragons. Ma
Ce ne sono talmente tanti...

UN CAMPIONE
A NONAN'I‘OI.A

Carissimo Vid

hamburger dobbiamo darti una pic-
cola delusione: i tuoi 188.600 punti
sono, ahime, assolutamente insuffi-
cienti per entrare in classifica. Meri-
tatissimi q\zindj gli sfottd che — a
questo punto & inevitabile — i tuoi
colleghi di ufficio non mancheranno
di indirizzarti. Ma tu non desistere, e
tenta con un altro gioco: la concor-
renza & veramente troppo agguerri-
ta per Burgertime!

Per quanto riguarda il Lucky, stia-
mo considerando la possibilita di
dedicare uno spazio fisso sulla no-
stra rivista ai vari sistemi che tra-
sformano in computer le consolle
per videogioco. Il Lucky & appunto
tra questi.

questa & la seconda volta che vi
scrivo, so che siete sommersi di let-
tere, ma non demordo.

Vorrei sapere il record italiano e
quello mondiale di Mousetrap, che
per me é il miglior videogioco esi-
stente, dopo Robotron 2084 e Tron
(a proposito, perché non avete
necensxlu nessuno di questi 3 video-
giochi

Modesrza a parte, credo proprio
di essere un campione di Mouse
Trap, e vorrei confrontarmi con i re-
cord ufficiali.

Ciao ed in bocca al Ghost!

Giovanni Perrone

Come abbiamo gia detto una vol-
ta, visto che non demordere serve a
qualcosa?

La lettera di Giovanni giunge de-
cisamente a fagiolo: avrete gia nota-
to sul nostro elenco ufficioso di re-
cord il nome di Mirko Bruni, un tre-
dicenne residente a Nonantola, in
provincia di Modena, che & riuscito
ad ottenere alla sala gioco Paradise
del suo paese il fantastico punteggio
di 19.650.250 proprio con il tuo gioco
favorito, Mouse Trap della Exidy.

La strepitosa prestazione, che si &
protratta per circa 10 ore e che &
stata interrotta soltanto dall'esauri-
mento fisico del protagonista, costi-
tuisce una delle migliori prestazioni
mondiali. Una testimonianza della
regolarita della partita & stata offerta
anche dalla presenza sul posto delle
telecamere di Telemodena.

Visto che ti dichiari tanto in gam-
ba, vogliamo proprio vedere se sa-
rai in grado di raggiungere almeno
quota 20.000.000. Noi lo speriamo;
per il momento, tanto di cappello e

tutti gli onori che si merita a Mirko,

nuovo primatista europeo, italiano e
modenese di Mouse Trap.

A Giovanni ricordiamo invece che
di Tron abbiamo gia parlato, e che
non escludiamo di inserire prossi-
mamente anche Mouse Trap e Ro-
botron nella sezione di “Al bar” de-
dicata alle vecchie glorie.

COMPUTER
COMPUTER

“lo propongo un ampliamento
della rubrica i Giocomputer. Pro-
pongo anche una rubrica sul Lucky,
Ppotreste chiamarla “Fortunato,
Lucky”, come dire “molto piacere,
Lucky”.

Riccardo Roscilli

“Perché non espandete la vostra
rubrica “Di Fronte al Fatto Compu-
ter” ed in particolare LIST? Perché
non fate dettagliate descrizioni degli
home computers? Perché, oltre ai
videogiochi, non provate altri pro-
grammi in generale?".

Flavio De Pasquale

“Perché non riservate, in una
rubrica come Giocomputer, uno
spazio per i prc dei lettori?
Perché non promuovete altri con-
corsi come la Computition?”.

Alberto Galanti

“Apprezzo il vostro impegno nel |
cercare di aumentare la gia ampia
diffusione di questo tipo di giochi
che hanno il merito di avvicinare le
nuove generazioni — e spero non
solo quelle — ai computers che ben
presto diventeranno ben piti di un
compagno di giochi per tutti noi.
Quindi credo che un ampliamento
delle rubriche sugli home computer
non guasterebbe’.

Attilio Arena

"“Vi scrivo per spezzare una lancia
a favore della rubrica Di Fronte al
Fatto Computer, anche se spesso
Dpubblicate lettere di lettori contrari.
Io sono un neofita, ed é grazie a voi
che mi sono comperato uno Spec-
trum e ora mi sto divertendo”.
Piero Cingolani

“Mi sembra che l'argomento com-
puter non sia cosi curato come gli
altri: aggiungete un supplemento

che parli solo dei giochi per compu- |
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| Con questo non vogliamo affatto
| istigarvi al “sabotaggio” sistematico
delle cartucce, che talvolta pud pure
riservare qualche dispiacere, ma
comunque sappiate che anche in
ICE TREK (Imagic), alla fine dello
schermo dei caribuy, se uccidete un
animale mentre la Dea sta per con-
gratularsi con voi ne succedono del-
le belle!

P.S. Poi basta un reset e si riag-
giusta tutto!

del catalogo Mattel e faceva parte di
una ipotetica serie di titoli per quel-
lo che negli intendimenti doveva es-
sere il computer Intellivision. Da al-
lora molta acqua é passata sotto ai
ponti e, come avrai certamente no-
tato, anche i programmi della Mattel
hanno subito profonde trasform:
i, soprattutto per quanto nguaxda la
parte “computerizzata”,

Quello che hai visto, come del re-
sto il lantomauco programma per la

fisi

INTY SUPER-
FOOTBALL?

Alla carissima attenzione di “Vi-
deogiochi”.

Non avendo letto i primi 6 numeri
di V.G, perché da me sconosciuto,
mi scuso anticipatamente se le do-
‘mande che vi porro saranno gia sta-
te fatte.

Ho letto la vostra rivista, in parti-
colare le pagine dedicate da voi in
“A che gioco giochiamo?” a proposi-
to della cassetta delllntellivision:
Football.

Avendo comprato I'lntellivision
circa 1 anno fa e avendo ricevuto in
omaggio dal negoziante la lista di
tutte le cassette disponibili (allora)
mi sono subito accorto che esisteva-
no due cassette del “Football”,

La prima chiamata comunemente
“Football” e la seconda chiamata “Il
super Football”.

Naturalmente quest'ultima casset-
ta portava fotografia e descrizione.
Per la fotografia ho notato che il
ccampo era tipo “Soccer” cioé in pro-
spettiva, per la descrizione dice che
avremmo perfino i replays istan-
tanei.

Questa cassetta - riporta
disponibile a fine 83 - inizi 8o per-
cio vorrei sapere:

- Se sara puntuale come sopra
detto.

- E se voi ne sapete qualcosa, co-
sa consigliate.

Forse mi sono dilungato troppo in
spiegazioni, vi faccio ancora una
volta le mie congratulazioni per la
vostra rivista (molto valida).

" Lacasella Carlo - Vicenza

1l programma a cui i riferisci era
stato in- effetti riprodotto tra le illu-
| srt)razm della primissima ,edizione,

gestione ico e
quello sul.\e anah51 finanziarie, era a
nostro avviso solo un progetto, un
prototipo indicativo su quelle che
avrebbero potuto essere le poten-
zialita dell'Intellivision trasformato in
computer.

Molto probabilmente i titoli in
questione erano stati anche svilup-
pati e forse gia si trovavano in uno
stadio avanzato di progettazione, ma
nel frattempo alla Mattel si stavano

il posto della posta il posto della g

e soprattutto & chiaramente orienta-
to ad una fascia di utenza molto pilt
incline agli scopi educativi e didatti-
ci che non alla complessa arte del
Football americano o del mercato
borsistico.

Molto probabilmente alla Mattel
hanno preferito non cercare di tra-
sformare una console per figli in un
computer per genitori, decidendo
invece di continuare il dialogo intra-
preso con il proprio pubblico giova-
ne nellintento di prenderlo per ma-
1o verso lintricato mondo della pro-
grammazione. Forse & stato meglio
cosi, o forse no, ma probabilmente il
giudizio non spetta a noi.

Ad ogni buon conto lallettante
progetto di un Super Football & stato
per il momento accantonato anche
se, a onor del vero, ad ogni fiera
specializzata si continua a sentirne
parlare come se dovesse uscire da
un momento all’altro.

POPEYE

Ho Bumate
CloRwALE CHE S|
tHIAnAVA  VIREOCIotL)

CLAUBIE !

anche formulando nuove ipotesi sul-
Tutilizzo di un “Entertainment Com-
puter System” creato sulla base del-
la console.

Ecco che cosi le parti utilizzate
per la trasformazione del sistema
hanno cambiato forma, dimensione
€, soprattutto, indirizzo.

Il computer Mattel-Inty & oggi
totalmente rinnovato rispetto al pro-
totipo presentato sul primo catalogo,

Non preoccuparti comunque, se
mai quél momento verra noi saremo
i primi a saperlo e, naturalmente, a
comunicartelo.

POTENZA
POTENZA!

Spett. Redazione,
Ia risoluzione grafica di un videoga-
me da casa dipende pii dalla poten-

T YW Harau
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psta il posto della posta il posto de

za in kbyte della console o piit dalla
cartuccia? Se, come io penso, di-
pende dalla console, acquistando
spansione di memoria Lucky per
Intellivision quali cassette migliore-
rebbero graficamente?

Spero rispondiate a questa lettera
che vi giunge dal “profondo sud”.
Saluti cordiali.

E. Fasullo e E. Magnella - Potenza

Fino a non molto tempo fa si pen-
sava che le capacita di un sistema di
videogiochi da casa fossero deter-
minate esclusivamente dalla sua po-
nza in bytes, che si poi

| bravano insormontabili.

| Quanto al Lucky ci sembra invece
| che tu abbia fatto un po’ di confusio-
| ne. 1l sistema Lucky, che trasforma
I'Intellivision in computer, & formato
da un insieme di periferiche che gli
permettono di diventare un vero e
proprio microcalcolatore.

La base della configurazione &
formata dalla tastiera (Computer
keyboard) e da una unita centrale
(Computer adaptor) in cui risiedono
le memorie ed il linguaggio Basic.

LEntertainment Computer System
— cosl si chiama il “tutto” — aumen-

una maggiore o minore capacita

di gestire la grafica, gli oggetti in |

movimento, la dinamica dell'azione
sul video etc.

Insomma, con pochi bytes a di-
sposizione nessuno credeva che si
sarebbe riusciti a oltrepassare i limi-
4 fisiologici della console, salvo poi
ottenere risultati comunque sorpren-
denti con la limitata memoria a di-
sposizione.

Oggi questi fattori sono comun-
que determinanti, ma non contano
pit di tanto ai fini del successo di un
sistema.

Chi la pensava cosi infatti non
aveva certo fano i conti con i pro-

ta le i di “lavo-
ro della console ma lascia totalmen-
te inalterate le caratteristiche delle
cartucce normali, quelle cioé previ-
ste per funzionare con il solo Intelli-
vision.

Quelli che sulla carta dovrebbero
invece migliorare nel risultato sono i
titoli previsti espressamente per
funzionare con I'ECS, di cui possono
certo sfruttare la tastiera come stru-
mento di interazione con lutente.
Aspettare per credere...

che il gioco esaurisce ben presto la
sua carica di interesse e che percié
il suo ammortamento costo per par-
tita risulta sempre e comunque mol-
to alto, la gran massa dei possibili
utenti ne sara tenuta lontana prefe-
rendo senz'altro spendere le 200 lire
per giocare in una sala giochi. Que-
sto potrebbe far pensare a una ma-
novra delle ditte costruttrici dei gio-
chi per incrementare I'uso dei gio-
chi da sala a scapito di quelli casa-
linghi. Penso che siamo tutti d'accor-
do sul fatto che i videogames casa-
linghi, intelligentemente adoperati,
siano un fattore molto positivo nello
svolgimento del tempo libero dei
giovani e meno giovani impegnan-
doli e divertendoli e nel contempo
allontanandoli da quei pericoli che
un cattivo uso del tempo libero po-
trebbe procurare loro. Percio invito
voi e tutti gli appassionati di video-
games a esprimere dei pareri su co-
me esercitare delle pressioni presso
le case costruttrici e distributrici per
poter avere un mercato di videoga-
mes a prem, dmamalo pure, piu

UN TASTO
DOLENTE

\grazio voi e tutti
quelli che vorranno intervenire. |
Fulvio Sinigaglia

Beh, come negarlo? 1l fattore pit

pat-

*gl.\a di disperati che ahlmalmeme
passano il loro tempo a “spolpare” i
croprocessori nell'intento di com-
primere giochi assai i in

di video-

giochi
parte vi invio un annuncio che
spero_gentilmente pubblicherete.

una angusta piastrina di silicio.

Attualmente le eventuali manche-
volezze di un sistema vengono am-
piamente sopperite da una pit accu-
rata programmazione della cartuc-
cia, cui eventualmente si unisce an-
che una capacita di memoria
aggiuntiva per completare quella
della console.

Un tipico esempio di questo tipo
di soluzione viene offerto dal De-
cathlon di David Crane, che si avva-
le di ben 8 k di memoria residente
nella cartuccia.

Un'altra interessante trovata & sta-
ta quella della Starpath, che con il
suo Supercharger espande le capa-
cita mnemoniche del VCS fino a
6272 bytes.

Insomma, c'¢ sempre il modo di
aggirare, se non proprio di scaval-
care ogni tipo di ostacolo, anche
quel che fino a pochi anni fa sem-

per porvi
un argomento che credo tocchi mo]-
to da vicino tutti noi

che nega al mercato dei

videogames domestici la crescita e

l'espansione che pure gli sarebbero

possibili & costituito proprio dai

prezzi. Noi di Videogiochi saremmo

i primi a rallegrarci di un loro even-
tuale

v!deogames Si tratta del prezzo de;

Ncm vi sembra che 80 o 90 mila
lire per una cassetta siano molte? Io
non credo che tenendo i prezzi cosi
alti si possa favorire uno sviluppo ed
un ampliamento del mercato.

o penso che una cassetta dovreb-
be al massimo costare sulle 30 mila
lire. Sarei dell'opinione che la nostra
rivista debba impegnarsi a fondo
per calmierare il mercato e in un
certo senso condurre una campagna
molto incessante a favore del pub-
blico di consumatori. Ormai la realta
dei videogiochi casalinghi e il mer-
cato che ne consegue meritano un
trattamento di incoraggiamento e
non di freno. Cj sara sempre la per-
sona che 90 mila lire le puo spende-
re senza problemi ma tenuto conto

plll abbordabili per le tasche dei
teenagers, quindi piu wdeoglocatcn
in circolazione e, probabilmente, pii
gente interessata alla nostra rivista.
Ma, ahime, il prezzo di un prodot-
to & stabilito perentoriamente dalle

VIDECGIOCH!

hi-fi ¢lud

Piazza Marucchi, 2 Roma Tel. 8445343 | |
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Ebbene si: anche I'Activision
ha deciso di indirizzare parte
dei suoi sforzi produttivi verso
a realizazione di giochi cor-
patibili con i maggiori home
computer del mercato (per in-
tenderci, Atari 600 ed 800,
CBM 64 e Spectrum).

Queste cassette, di imminente
commercializzazione anche
nel nostro paese, sono dedica-
te ai giochi pit popolari realiz-
zati da questa casa americana:
Pittall I, Beanrider, Decathlon,
Pitfall Lost Caverns, Hero e
Zenji.

E da notare come da qualche | sion compatibili
tempo questa software house | Raid e Beamrider.

ACTIVISION
COMPUTER

leader nel settore si stia dedi-
cando ad una vastissima gam-
ma di hardware: dopo essersi
interessata fino alla scorsa sta-
gione quasi esclusivamente di
Atari, IActivision ha successi-
vamente lanciato titoli per la
consolle Intellivision (anche se
dopo le recenti disavventure
in casa Mattel sembra che
questo sistema non verra piu
considerato).

Negli ultimi tempi ecco il com-
puter e il sistema Colecovi
sion, per cui sono ancora di
sponibili tre super-ttoli Activi-
ili: Pitfall, River

BALLY E WILLIAMS
RESTANO CONCORRENTI

Era da almeno quattro mesi
che Michael Stroll e Robert
Mullane, rispettivamente pre-
sidenti della Williams e della
Bally, si incontravano per di-
scutere lacquisto della Wil-
liams da parte della Bally, ma
alla fine di gennaio & stato
annunciato che gli incontri tra
i responsabili delle due socie-
ta erano terminati senza che
nulla accadesse. Le due socie-
ta storiche del divertimento
automatico rimarranno quindi
concorrenti.

“Questo indica una possibilita
tra due” ha detto un esperto

in-

re della Williams coin-op sui
20 milioni di dollari. Questa va-
Intazione include il recente
contrattosiglato_con I'Atari,
con il quale la Williams cede
alla societa di Sunnyvale i
diritti per Ja vendita dei suoi
successi da bar in versione
domestica.

A detta di alcuni, la Bally era
intenzionata a comprare la
Williams per le notevoli capa-
cita innovative del suo diparti-
mento ingegneristico. Ma re-
centemente, la Bally ha fatto
sapere che intende sviluppare
maggiormente le capacita
interne  alla-

op. “O gli affari vanno meglio
oppure i termini di valutazione
erano inaccettabili per la Bally.
Presumo siano stati i termini’

Un analista delle Bear Steans
& Company ha stimato il valo-

zienda, alla luce soprattutto
dellaccordo_siglato con la
RCA per I'utilizzo di lettori per
videodischi economxcl nella
‘produzione di videog

DOMOVIDEO
ALLA RIBALTA

Grosse novita per quanto
riguarda i giochi della Spec-
travideo: sono arrivati in Italia
sei nuovi titoli pluricompatibil
Per Atari abbiamo Master Buil-
der e Mangia, un gioco ali-
mentare in cui una madre mol-
to premurosa si affanna a ser-
vire al figlio prediletto dei
piatti di pastasciutta prelibati.
Voi, nei panni di questo giova-

Tre titoli nuovi di zecca anche
per il_Colecovision: Super
Cross Force (nuova edizione
dell'omonimo gioce

dallo schema di fuoco incro-
ciato), Spectron e Frantic
Freddy, un'avventura in un
edificio completaments avvol
to dalle fiamme e pieno di
personaggi da portare a salva-
mento.

Inoltre, vanta

ne ma
le, dovrete divorare il maggior
numero possibile di portate di
pastasciutta prima che il tavolo
crolli softo il loro peso. Se il
ostro stomaco & pieno, passa-
te aliora un po’ di cibo al cane
od al gatto, ma che vostra ma-
dre non se ne accorga, mi rac-
comando!

i c-oss FORCE_

nella sua gamma di giochi an-
che il suo primo giocomputer:
si tratta di Cave In per Com-
modore Vic 20, un‘avventura
nel fantastico regro di Meese
sul pianeta Spectra.

Sempre a cura della Domovi-
deo, distributore ufficiale per
il nostro paese dei giochi
Spectravideo, arrivano i presti-
giosi titoli Tigervision Polaris e
Miner 2049er, questultimo plu-
ridecorato dalla critica specia-
lizzata americana. Pare inoltre
che la stessa Domovideo prov-
vedera prossimamente ad
importare in Italia anche i gio-
chi della US. Games, una so-
cieta americana che perd gia
da qualche tempo ha chiuso i
battenti.




Si vuole che gli italiani
non amino praticare lo
sport, ma prelenscane
assistervi i

leggendo Videogiochi,

questi inguaribili e convinti
sedentari sapranno che
esiste la di

semplici tifosi, magari dal
televisore, comodamente
seduti su una poltrona.
Questo luogo comune
nasconde indubbiamente
anche un fondo di verita:
chissa quanti tra i nostri
lettori sono anche assidui
spettatori di tutte le
trasmissioni sportive
domenicali, nessuna
esclusa, arrivando a
rivedere per tre o piu volte
consecutive i gol dei loro
beniamini, grazie alle
cronache radiotelevisive di
Tutto il calcio minuto per
minuto, Golflash,
Novantesimo minuto e
compagnia bella! In ogni
caso, visto che stanno

affrontare lo sport ben pitt

agonisticamente, sempre in ogni caso sufficienti a
perd comodamente seduti | convincerci
di fronte al televisore: basta | dell'opportunita di fare un
collegare all’ hio la | bel servizio
propria consolle per su Videogiochi, magari
videogames, ed inserire diviso in due parti: la prima
ormai una delle dedicata agli sport

issil la seconda (che
cartucce-gioco di carattere | apparira sul prossimo
sportivo. Ce ne sono numero) riservata agli sport
veramente per tutti i gusti, | di squadra.

dal calcio al tennis, dal
basket allo sci, per un
totale di circa 35
simulazioni sportive piil o
meno riuscite e divertenti,

anche I'annata & quanto mai
propizia (quest'estate avra
Tuogo a Los Angeles e
dintorni la XXIII edizione
dei giochi olimpici estivi).

servizio i videogames
dedicati all'automobilismo,
che, secondo i nostri

non & escluso che un

per esaltare il vostro spirito
competitivo questo mese ci
occuperemo degli sport
individuali suddividendoli
per gruppi; non perché
vogliamo mostrarvi quale
tennis o quale sci sia il
‘migliore (fino a prova
contraria, chi possiede una
base Mattel sara
interessato esclusivamente
al Tennis Intellevision, e

Del resto, la bella
stagione ben si concilia con
un simile argomento, ed

Restano estranei a questo

particolarissimi criteri di
classificazione, vanno
considerati come
videogiochi di guida; del
resto le simulazioni di
questo tipo sono talmente
numerose e particolari da
meritare un servizio
specifico sullargomento, e

giomo se ne riparli.
Come abbiamo gia detto,

non certo a quello Atari o
Creativision), ma piutosto
per valutare con quanta
credibilita si pud
riprodurre al computer
ogni singola disciplina; nel
farlo cercheremo di
comportarci da




HlI OLIMPIC

portivi alla vigilia delle Olimpiadi (quelle vere)

appassionati sportivi, e non
da fanatici dei videogames.
Per quanto possibile.
TENNIS
Lo sport di stagione per

eccellenza compare qui tra
gli sport individuali
nonostante la specialita del
doppio, che finora del resto
@ stata considerata soltanto
dal nuovissimo Tennis
Intellevision. Nella seconda
edizione di questo
popolarissimo gioco della
Mattel sorprendenti novita:
oltre alla possibilita di
sfidarsi in doppio, si puo
pure scegliere la superficie
del campo di gioco: erba,
sintetico o terra battuta nei

| gloriosi impianti di
‘Wimbledon o Flushing
| Meadows. La diversa
| consistenza del campo di

| gioco influisce

| naturalmente sulla potenza

| e l'angolazione dei vostri
colpi. Tralasciamo i vari
Pong, i primissimi
esemplari di giochi
elettronici per apparecchio
televisivo che venivano
| spesso e volentieri

| spacciati per tennis (a volte

addirittura per calcio!) solo

per la presenza di una

pallina continuamente |

respinta da due rudimentali
racchette.
da allora

dell'incontro) questo tennis
Intellivision sorprende

il livello di realismo dei
i is &

per il
oomp]elo com:ollo dei
e dei colpi che

migliorato: ne & esempio
illuminante il primo tennis
Intellivision.

Se lo sport & il punto di
forza del catalogo Mattel,
infatti, con il tennis a detta
di molti si raggiunge il
massimo della simulazione
sportiva: oltre agli elementi
accessori (applausi degli
spettatori dopo i palleggi
pili combattuti, ripetizione
del servizio deviato dalla
Tete, successione del
punteggio identica a quella
reale, incluso il tie-break di
spareggio sul sei pari e
partita al meglio dei 5 set,
cambio di campo ai game
dispari e rituale stretta di
‘mano dei contendenti dopo
la conclusione

riesce a offrire a chi gioca.
Si possono selezionare 4
diverse velocita di gioco,
da quella riservata ai
principianti a quella
consigliata ad aspiranti
video-campioni di coppa

Davis; la partita inizia
naturalmente con il
servizio, che, grazie ai tasti
1, 2 e 3, puo essere
indirizzato internamente,
centralmente, od
esternamente nellarea di
battuta. Per il primo
servizio € consigliabile
tentare un colpo potente
per ottenere subito il punto
con un ace (tasto
supaeriore destro); per ‘
evitare il doppio fallo con il
secondo servizio, invece, & ‘

4
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meglio usare il tasto
inferiore destro, che fara
compiere alla palla una
traiettoria leggermente
arcuata.

Nel palleggio
conseguente lo
spostamento del giocatore
viene gestito con il disco
direzionale, mentre i due
tasti di sinistra permettono
di colpire la palla con un
tiro rapido e radente la rete
(quello superiore), o di
effettuare un pallonetto, pit
sicuro ma spesso meno
insidioso (tasto inferiore).
Anche la direzione della
palla, incrociata o
lungolinea, pus essere
controllata anticipando o
ritardando I'attuazione del
colpo.

Beh, direi che ce n'e

om

abbastanza perché la
Federazione Italiana Tennis
decida di aprire un corso
per maestri di Tennis
Intellivision!

Per gli appassionati Atari
c'e possibilita di scelta:
innanzitutto il Tennis
Activision di Alan Miller,
con 4 varianti di gioco, per
1 o 2 giocatori, a velocita
normale o rallentata. Il
commutatore di difficolta B
permette di inserire nel
gioco colpi particolarmente
angolati.

La palla viene messa in
gioco premendo il tasto
rosso di fuoco. Sullo
schermo non compaiono
perod le linee che
,711mnano Tare; rdx semzxm

wa2Iro-

sul campo; per effettuare la
battuta sara quindi
sufficiente piazzare la palla
entro i limiti estremi del
terreno di gioco. Per
indirizzare i colpi nella
direzione desiderata
occorre spostare il
giocatore in modo che
colpisca la palla con il
cuore o con una parte
esterna della racchetta.
Quando il punteggio
giunge al sei pari, il
segnapunti si azzera: la
vittoria viene qumdl
assegnata al primo
giocatore che riesce a
superare l'avversario di
almeno due game (proprio
come nella Coppa Davis).
Di poco si differenzia il
Tennis Atari della serie
Realsport: la posizione da
cui il campo di gioco viene
inquadrato & la medesima
(frontale); sullo sfondo perb
compare un vero e proprio
segnapunti, su cui va
inserito il proprio nome.
Nella sfida contro il
computer o contro un
avversario in camne ed ossa

tiro normale, che si effettua
colpendo la palla mentre il
giocatore & fermo, il
pallonetto che viene alzato
| correndo verso la linea di
fondo campo, e la
schiacciata che si effettua
spostandosi sotto rete.

Non dimentichiamoci del
Tennis Homevision

permettono di svolgere
partite con differenti
velocita, per uno o due
giocatori. Non c'¢
tie-break. Il pulsante di
fuoco serve esclusivamente
per effettuare i servizi.
Concludiamo la serie con
il tennis Creativision,
compatibile con I'omonimo
sistema, offerto in omaggio
a chi acquista la consolle.
L'alto numero di varianti
(ben 16) permette di far
partecipare al gioco 1 0 2
tennisti, di selezionare
diverse velocita di gioco, e
| di sottoporre ad handicap
{ uno dei due contendenti (il
piit an.k;), rallentando i suoi

clrrllrlg).lr

compatibile VCS: 7 varianti |

movimenti.

La palla viene respinta
automaticamente dalla
racchetta di uno dei due
giocatori quando questi,
diretto opportunamente
dalla manopola di controllo,
giunge nella posizione pii
appropriata.

Per effettuare il servizio &
sufficiente premere il tasto
indicato sulla mascherina.

PUGILATO

1 suoi sostenitori amano
definire questo sport
“nobile arte” o “scherma
dei pugni”. In ogni caso
con il videogame
appropriato & possibile
sostenere un incontro di
boxe senza le conseguenze
fisiche che troppo spesso
e — nponane i

Griffith-Benvenuti e cosi
via). Premendo il pulsante il
pugile tentera di colpire
con un jab il suo avversario
proprio in pieno volto.
Mettendo a segno allunghi
di disturbo e colpi piu
ravvicinati si accumulano
punti, e toccando quota 100
si mette fuori
combattimento
definitivamente il proprio
avversario. La durata di
ogni ripresa & stata
prudemememe ridotta da 3

Namxalmeme neanche
Intellivision manca
includere nel suo catalogo
sportivo un videogame
ispirato al pugilato; la
simulazione si ispira agli
stessi concetti: tentare di
colpire piu volte il proprio

pugili 3 ) per a
dilettanti dopo i s il punteggio e giungere
combattimenti. cosi alla vittoria per K.O.

Cominciamo da Boxing
Activision, ideato da Bob
Whitehead; sul quadrato,
inquadrato dall'alto, si
muovono due sagome di
pugili gigantesche e un po’
rigide, una bianca ed una
nera (forse per rievocare
gli epici scontri
Holmes-Cooney,

1l ring, costantemente
illuminato dai riflettori,
viene inquadrato da una
posizione laterale; sullo
schermo compare anche il
contasecond, per misurare
la durata dei vari round
| (che qui ammonta a un

minuto e trenta secondi).
| Drepertorio pugilistico




Ratro-Cdrnlnd.

che boxing Intellevision vi
mette a disposizione,
occorre ancora una volta
sottolinearlo, & veramente
sorprendente: potrete
effettuare combinazioni da
vero virtuoso del guantone
portando a segno dei

| potenti diretti al volto, dei
colpi generici per
mantenere a distanza
Tavversario, o dei ganci
molto ampi ai fianchi. In
fase difensiva vi sara
invece possibile schivare i
colpi diretti verso la vostra
persona (si fa per dire!).
Col procedere delle
riprese i due pugili si
mostreranno piu affaticati, i
loro movimenti si faranno
pitt appesantiti ed i loro
colpi pitt lenti.

Non ci dimenticheremo
certo di accennare a Rocky
Battles the Champ, uno
degli ancora rari giochi
sportivi per Coleco. Una
presentazione sfolgorante,
| con i due tradizionali
“lavversari (Rocky Balboa e

o mr. T) che si(sw
Tﬁ\ 2\

| centro del ring sotto gli
occhi di un arbitro
imparziale. La grafica &
eccellente, forse si poteva
fare qualcosa di piii sul
piano dell'interattivita, ma il
gioco resta di livello
eccezionale, supportato in
cio anche dagli speciali
comandi Super Action
Controllers.

f

BOWLING premendo il tasto. Dopo il
Jancio non si pud
Tre riproduzioni per modificare Ia traiettoria
questo sport che, se pure | rettilinea della palla (giochi
non si puo definire 5§ e 6), oppure si pud

olimpico in senso stretto, rettificare una sola volta
(giochi 1 e 2), o piu volte
(giochi 3 e 4). Conclusi i
primi dieci tiri e gli

ha vissuto un periodo di
grandissima popolarita
durante gli anni '50.

Per cominciare, brevi
cenni sulla terminologia: in
ogni frame (turno di lancio)
si realizza uno strike
abbattendo tutti i birilli al
Pprimo tentativo; se invece
si deve ricorrere ad un
secondo tiro, si ha allora
uno spare; se, dopo il
secondo tentativo, rimane
ancora in piedi qualche
birillo, si ha un open frame;
si ricomincia allora con un
Tnuovo turno di lancio.

1 bowling Atari non &

| precisamente un gioco
molto recente, ma si tratta
dell'unico video-bowling
disponibile per questa
consolle. Sei varianti di
gioco per uno o due
partecipanti: il lanciatore si
trova a sinistra, e
spostandosi verticalmente
trova la posizione migliore
| per lanciare la sua boccia
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| eventuali colpi
supplementari concessi
dopo il decimo frame
vengono segnalati risultato
e vincitore. Il massimo
punteggio raggiungibile &
di 300 punti; il lanciatore
celebra con una capriola lo
spare, e con due lo strike.

Tl secondo bowling
considerato & quello
companbnle con il
Videopac: in realta nel
catalogo Philips non figura
un titolo interamente
dedicato a questo sport, ma
nella cartuccia-gioco
numero 6 compaiono sia il
basket che il bowling;
inevitabile quindi che la
qualita di questo
videogioco Philips sia un
DO deludente; la corsia di
cio é sistemata in senso

verticale, un po’
irrazionalmente. In basso

| compare la boccia, che

| ondeggia da

lanciarla (con direzione

bowling é costituita dalla
‘ ibitita di imfluize i

rettilinea) occorre premere
il tasto quando la boccia
viene a trovarsi nella
posizione piu centrale
possibile.

Abbiamo pero notato
che, la

e in

| misura ben maggiore sulla
traiettoria e sullefficacia
del tiro: si pud scegliere tra

| 10 diverse corsie, ognuna
con una scorrevolezza
variabile, e con diverse

a1l froprt

suono di fanfara.

Da sottolineare pure
Tabbondanza, il realismo e
la completezza degli effetti
acustici di contorno.

Per i videogiocatori pit

semplicita del gioco, &
estremamente difficile
realizzare uno strike.
Concludiamo con il
bowling Intellivision che
permette la partecipazione
di ben 4 giocator; la sua

| effetto particolare alla
boccia. Si pud scegliere il
peso della palla, per avere
maggiori chsnches di
abbattere i birilli con una
palla pesante, o per
puntare sull'effetto da

gioco &
notevolmente superiore a
quella dei suoi “colleghi”.

Cominciamo ad
analizzare lo schermo di
gioco: nella parte superiore
appaiono i birilli a fine
corsia, poi i punteggi ed,
inferiormente, il giocatore
in attesa di effettuare il
proprio lancio.

e s

al colpo con una
palla leggera.
E non é hmta qui! Anche

Atari e Philips hanno
preparato ben tre
riproduzioni del golf; in
realta a queste andrebbe
aggiunto pure un minigolf
Atari, ma comprendeteci;
considerando il golf alla
stregua di tutti gli altri sport
siamo gia andati contro la
nostra indole,

la a di optare per
un giocatore destro o
mancino vi sara utile per
far curvare la palla a
sinistra o a destra; a
selezionare l'effetto pensa
invece il disco tradizionale.
Molto prezlosa ela

destra a sinistra; per

principale di questo

a di allenarsi con
la vaname delle

ica

ed effervescente; al
‘minigolf abbiamo deciso di
opporci decisamente: c'é
un limite a tutto!

Bando alle nostre
periodiche divagazioni, vi
rammentiamo che negli
scorsi numeri abbiamo
inserito un'ampia

che vi pone
di fronte a 32
articolarissime
dxsposlz\om di birilk.
Ottenendo 75 punti in
ques‘a variante sarete
gratificati da un trionfale

del golf Mattel;
di questa cartuccia saprete
percid vita, morte e
miracoli. Riassumendo le
sue caratteristiche
essenziali, per superare le
9 buche del percorso, i 4
partecipanti si potranno far
servire da un ipotetico
caddie personale la piu
appropriata tra le 9 mazze
in dotazione, in legno od in
metallo, come in un
ufficialissimo impianto di
gioco anglosassone. Con i
tasti laterali si influisce
invece sulla lunghezza del

Ipo.

Pure il golf Atari & su9
DBuche, costellate da
ostacoli naturali come
alberi e laghetti artificiali.
Premendo costantemente il
tasto rosso di fuoco si
accresce la potenza del
colpo che poi si effettua
rilasciando il pulsante. Si
possono imprimere alla
palla 24 differenti direzioni;
avvicinandosi alla buca
comparira in primo piano
sullo schermo il green;
allora si che occorrera fare
attenzione!

Molto simile a quello
Atari & il golf Philips:
percorso di nuove buche




con ostacoli naturali, e disposte verticalmente

limitata possibilita di nello slalom speciale,
influire sulla traiettoria maggiormente distanziaf
della palla. La posizione sul i e

green viene riportata in
primo piano quando si
giunge nelle pit immediate
vicinanze della buca.
scl

Tre presenze: Philips per
Videopac, Activision per
Atari e, naturalmente,
Intellivision per 'omonimo
sistema. Anche se ci
troviamo fuori stagione,
quindi, una bella discesa o
un arditissimo slalom al
videogame non &
assolutamente fuori luogo.

La cartuccia Philips
dedicata agli sport
invernali & la numero 25,
che vi propone le tre
specialita di sci alpino pi
tradizionali disputate in
parallelo tra due

viene dichiarato vincitore
chi ha saltato il minor
numero di porte, e solo in
concorrenti: slalom | caso di parita chi ha
speciale, slalom gigante e | totalizzato il minor tempo.
discesa libera. | Molto pit importante

In tutte le gare occorre essere precisi tra i paletti,
dirigere la propria dunque, invece di essere
| traiettoria attraverso 85 | veloci.

| porte direzionali, spesso Questo sci Philips & gia

| stato provato da
Videogiochi sul numero 8,
cosi come sul numero 5 lo
& stato Skiing Activision,
che propone 5 percorsi di

slalom speciale e 5 di
discesa libera, (4 di questi,
con lunghezza e difficolta
variabili, non cambiano mai
nella disposizione delle
porte direzionali, mentre un
quinto tracciato si rinnova
continuamente). Il tempo di
discesa viene misurato da
un cronometro che vi
penalizzera di 5 secondi
per ogni salto di porta.

Incocciare in un paletto o
in un albero, o incespicare
in una gobba del terreno
della discesa libera fa
cadere a terra lo sciatore;
nulla gl vieta di alzarsi e di
continuare la gara anche
dopo aver perso preziose
frazioni di secondo.

Concludiamo con lo sci
Intellivision; anche qui ce
n'é a sufficienza per
soddisfare le esigenze di
slalomisti e discesisti

Con la tastiera si
seleziona il numero di
giocatori (da 1 a 6), la
pendenza e le
caratteristiche della
discesa (slalom o libera),
mentre i pulsanti laterali
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gio, ma mentre il numero di auto
sorpassate si ferma una volta rag-
giunta quota 41 e non permette
quindi un ulteriore accumulo di pun-
i, la strada continua sempre...

E banale, lo ripetiamo, e lo sembra
ancor di piti se condiseriamo il fatto
che ogni pezzo di bordo pista, cioé
di cordolo, vale la miseria di 4 punti;
ma quando si va al massimo della
velocita, la pista scorre molto velo-
ce, e cosi pure, di i

spalle un'altra macchina che vi cau-
sa subito un nuovo incidente; quindi
cercate di spostarvi il pii presto
possibile.

Come tecnica di guida pura e sem-
plice & basilare sapere decelerare e
riaccelerare dopo una breve sterza-
ta; solo cosi si superano i pezzi piu
ostici, ossia la strada ghiacciata e il
tornante di montagna, ove le mac-
chine sbucano fuori allimprovviso
la stra-

punteggio.
Per quanto riguarda le macchine su-
perate, per ottenere il relativo BO-
NUS & necessario superarme almeno
30; quando finisce il tempo, il gioco
si ferma per permettere I'accredita-
mento di 50 punti per ciascuna mac-
china ol(repassala (qnesto alla fine
del primo “viaggio”, mentre dopo
ogni EXTENDED PLAY il bonus au-
menta di 10 punti ogni volta).

STRATEGIA

In questo genere di giochi & assur-
do pretendere di imporre una stra-
tegia: ognuno ha il proprio stile di

guida.
Vi possiamo solo consigliare di farvi
uno schema dei diversi pezzi del
percorso, controllando il punteggio
che realizzate, dato che questo &
legato al numero di cordoli che su-
perate e quindi m pxauca funziona
da “contachilometri’

Per quanto ngua.rda gli ostacoli, le
macchie d'olio non danno eccessive
preoccupazioni, tranne nei casi in
cui ci capitate sopra mentre state fa-
cendo un sorpasso “al pelo”.

1l bordo pista varia secox\do il punto
del percorso in cui vi trovate: a volte
potete addirittura buttarvici contro
per decelerare improvvisamente,
mentre in altre occasioni un contatto
provoca un incidente.

La situazione piu scabrosa di tutto il
gioco & forse proprio questiultima:
infatti nove volte su dieci mentre
state riprendendo velocita dopo un
incidente (ricordate che per farlo
dovete prima scalare, cioé innestare
la marcia bassa) sbuca alle vostre
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da con l'auslho di un‘altra macchina
che viaggia a velocita normale.

Se riuscirete ad andare avanti nel
gioco la stessa situazione si presen-
tera anche in altri punti del percor-
$0, percié meglio essere gia prepa-
rati.

CONCLUSIONI

Siamo sicuri che questo videogioco
appassionera soprattutto i pi giova-
ni; a tutti consigliamo di cercare di
costruirsi uno stile di guida “pulito”:
ricordate che nella realta se fate un
incidente in macchina non sono suf-
ficienti pochi secondi di attesa per
ripartire sani e salvi come prima,
come se nulla fosse successo.
Oltretutto, a parte il richiamo serio-
so, il discorso & valido anche per
cid che riguarda il gioco, per i livelli
di abilita superiori.

Comunque TURBO é solo un gioco,
anzi un gioco veramente ben riu-
scite

ANDANDO IN CAMION
Imagic: Intellivision

Progettato da: Robert Levine
Prezzo: L. 39.000

1983 IMAG!




Forse il nome dell'autore di questo
gioco non vi dira granché, ma gia se
ve lo presentassimo come l'ideatore
di un fantastico video-viaggio all'in-
terno del corpo umano potrebbe es-
sere tutto molto pit chiaro.

Bene, dopo un'opera prima ponde-
rosa come Microsurgeon (quello era
il titolo della cartuccia in i

sovente vediamo sfrecciare anche
sulle autostrade di casa nostra.

Pensate che sia semplice? Neanche
un po'l La vita di un “truck driver” &
piena di imprevisti e di contrattem-
pi. Una sola decisione sbagliata pud
portare a conseguenze irreparabili,
con perdite di tempo e di denaro
che iudic in bre-

il geniale Robert Levine si & impe-
gnato a proseguire per la strada co-
raggiosa gid intrapresa, una strada
fatta di intenti ambiziosi e di concetti
dal respiro ben pitt ampio rispetto ai
temi pecorecci dei soliti video-
games.

Truckin’ & un gioco difficile e com-
plesso che simula i problemi, le fati-
che e le decisioni di un tipico ca-
mionista americano alla guida di uno
di quegli enormi autoarticolati che

TRUCKHI"

ve tempo la vostra neo-attivitd di

autotrasportatore.

Forza ragazzi, & il momento di salta-

re sul “bestione”.

Un'occhiata alla cartina e poi via: un
i st

bile aiuto per tutta la partita.

Su di essa sono riportate le princi-
pali citta degli Stati Uniti e, natural-
mente, il reticolato di strade che le
collega, ciascuna contrassegnata da
un numero.

1l match si articola in due tipi di
competizione differenti, per uno o
due giocatori, ma la cartina risulta
fondamentale in entrambi i casi.
Con il suo aiuto potrete scegliere, a
seconda delle necessita, il percorso
da fare seguire al vostro automezzo
e soprattutto avrete 'opportunita di

carico di

laggit in California!

1L GIOCO

A vostra disposizione c' una vario-

pinta cartina stradale del Nord
America che vi sara di indispensa-

con un certo anticipo
le citta da “toccare” e i punti in cui
conviene prendere una strada piut-
tosto che un'altra.

1l primo gioco (ROAD) & una corsa
di velocita pura.

11 vostro compito & di compiere un



viaggio attraverso gli States, passan-
do almeno per otto citta differenti,
stabilite all'inizio del gioco in un lot-
to di 59 percorsi.

Sia che giochiate da soli o che vi
cimentiate con un antagonista, l'o-
Diettivo & di impiegare il minor tem-
po possibile per arrivare all'ultima
citta.

1 problemi qui sono limitati al buon
uso delle risorse a vostra disposizio-
ne — carburante, fatica fisica e ca-
pacita di guida — e la partita in sé
vi impegna pid meccanicamente
che mentalmente.

Con il secondo gioco a disposizione
(GAME 2) lo scopo ¢ differente. Ora
siete il titolare di una piccola impre-
sa di autotrasporti e dovrete anche
prendere decisioni strategiche vitali
per il buon fine della vostra modesta
ma dignitosa attivita.

Avete un termine di tempo — lo im-
posterete voi all'inizio del gioco —
per cercare di guadagnare la mag-
gior quantita di denaro possibile,
lavorando per caricare e scaricare
ogni genere di merce da una citta
all'altra, di volta in volta suggerita da
un apposito elenco di destinazioni.
La parte dinamica del gioco si risol-
ve nella guida vera e propria del-
lautomezzo attraverso le strade
americane raffigurate sulla cartina.
Qui il problema maggiore & di evita-
re nei limiti del possibile i pericoli
della strada: sbandate, curve peri-
colose, eccessi di velocita, inversio-
ni pronbnte e soprattutto gli altri auto-
mezzi in circolazione assieme a voi,
tutti guidati, ve I'assicuriamo, da au-
tentici criminali del volante perlopit
ubriachi.

SCHERMO

Lo schermo & anzitutto diviso in due
quadri simmetrici per consentire
che due giocatori possano seguire
contemporaneamente ed in modo
indipendente le vicissitudini del
proprio automezzo.
In ciascuna sezione sono poi ripor-
tati i dau necessari allo svolgimento
slano essi relativi alle cit-

ta da visitare durante il viaggio
oppure alle merci e alle destinazioni
per il secondo tipo di gioco, o anco-
ra al tempo trascorso dall'inizio del-
la partita.

Durante il viaggio avrete una visione
della strada direttamente dall'abita-
colo del vostro autocarro, di cui po-
trete scorgere unicamente il grigio e
tozzo muso che fa capolino dal bor-
do inferiore dello schermo.

La strada che vi si para innanzi cor-
re diritta in prospettiva e si perde
verso un ipotetico punto di fuga al
di 13 dello schermo.

Sullo sfondo ed ai lati sono raffigura-
ti i variopinti e multiformi paesaggi
americani, fatti di montagne, deserti,
grandi distese verdi ed agglomerati
urbani.

Poco pil in alto, in prossimita del
bordo superiore dello schermo c’¢
anche lo specchietto retrovisore da
cui potrete scorgere, oltre ai profili
degli altri automezzi, anche la sago-
ma eloquente di un‘auto della poli-
zia, che appanxA minacciosa ogni
qualvolta vi farete beccare ad una
velocita superiore a quella consenti-
ta dal percorso, riportata in un an-
gol.mo in alto a sinistra.

In basso & invece raffigurato I'indi-
catore del carburante, unitamente a
quello della velocita.

Tutto & poi completato con il rilievo
dell'ammontare di denaro a vostra

conquistera premi e titoli di vario
tipo, ma uno sicuramente possiamo
attribuirglielo noi sin d'ora ed &
quello dei comandi pii numerosi,
anche se B-17 Bomber puo certo
competere alla pari.

Niente di dxmmle. sia ben chiaro,
ma i tasti e i pulsanti sono davvero
sfruttati al massimo, a volte anche in
modo multifunzionale.

Con tutta questa dovizia di controlli
il povero disco direzionale recita la
parte del parente povero, perché ad
esso sono attribuite “solo” le funzioni
di guida del]'autocarro, rappresenta-
to sul video, come accennato, da
una sorta di semicerchio che si
muove orizzontalmente da una parte
all'altra della strada in ossequio alla
vostra pressione sui bordi esterni
del comando.

Delle inversioni ad “U” e del cambio
di percorso parleremo pil avanti,
ma non c'¢ nulla di particolarmente
difficile, sempreché marciate alla
velocita giusta.

Occupiamoci invece della tastiera.
Select city. Tocchiamo questo tasto
per primo perché ci sembra assai
importante per capire una particola-
re peculiarita del gioco.

In ambedue i tipi di competizione
potete scegliere tra 59 diverse rotte
prestabilite, ciascuna composta di 8
citta.

Og-nuno ‘di questi percorsi & con-
una citta di riferimen-

per Tim-
presa.
T aliro piccolo spazio di ROM &
dedicato infine alla rappresentazio-
ne grafica del rifornimento di carbu-
rante ed a quello dell'area di par-
cheggio in cui vi riposerete dalle
vostre fatiche: un tocco di classe in
pill e nient’altro.
mezzo alle due sezioni ci sono
quindi due scudetti — uno per gio-
catore — atti a verificare il numero
della strada percorsa ed anche una
piccola freccia che indica il senso di
marcia rispetto alla cartina.

COMANDI
Probabilmente questo videogame si

to, diversa da rotta a rotta, denomi-
nata ‘FLAG CITY".

All'inizio del gioco dovrete dunque
decidere su quale di questi tracciati
volete competere durante il match,
sia per la gara di corsa che per
quella di commercio.

Cié non vuol dire che non possla(e
viaggiare liberamente dove vi pare,
ma per effettuare le operazioni che
il gioco vi impone dovrete assoluta-
mente riferirvi alle citta della rotta
che avete scelto.

Premendo questo tasto avrete dun-
que la lista delle citta — ognuna &
contrassegnata da una sigla — che
dovranno interessare il vostro ope-
rato, le uniche dunque che permet-
tono di conseguire gli obiettivi del

gioco.
1 percorso m° 1 & gia impostato
automaticamente ed interessa un
classico viaggio “coast to coast” da
San Diego (California) a Boston
(Massachussets).

Per cambiare la rotta e sceglierne
un‘altra tra le 58 restanti alternative
(l'elenco & riprodotto sul retro della



cartina) dovrete impostarla appena
dopo avere scelto tra ROAD e GA-
ME 2.

A quel punto apparira sul video la
sigla SD (San Diego, Flag City del
primo percorso). Premete ora il pul-
sante inferiore destro per fare scor-
rere le sigle delle altre Flag Cities.
Quando comparira quella del per-
sorso in cui volete cimentarvi pre-
mete ancora ROAD e la partita avra
inizio.

Road. Oltre a selezionare, all'inizio,
il gioco numero 1 consente anche,
durante la gara di ritornare sempre
alla visione diretta della strada,
quella dell'abitacolo, che ovviamen-
te & la pi importante.

Game 2. Serve solamente a selezio-
nare il gioco numero 2, dopodich¢,
per incominciare la partita vera e
propria, bisogna passare alla visio-
ne diretta della strada, ottenibile
con ROAD.

Check load. Vi fornira I'informazio-
ne puntuale sul tipo di merce che
avete caricato sul container del vo-
stro TIR. Nel gioco numero 1 questa
opzione naturalmente non viene

Local Info. Ha diverse funzioni in
abbinamento con altri tasti e pulsan-
ti. Mostra anzitutto il tipo di merce
che pud essere caricata nella citta in
cui vi trovate e la sua destinazione.
Per effettuare l'operazione dovrete
usare il pulsante inferiore destro per
spostare la freccia che compare ac-
canto a].la lista e ai codici delle cma
i 1

vi trovate in una citta ma volete
anche sapere qual & la lista delle
merci disponibili in un'altra citta del-
la rotta e la loro destinazione.

itutto dovrete fermarvi e succes-
sivamente premere Select City per
avere I'elenco delle citta.
Con il solito pulsante inferiore de-
stro spostate la freccia in prossimita
del luogo di cui volete informazioni
e poi premete il tasto in questione.
Gas. Premendolo otterrete un rifor-
nimento di caxburame, a pagamen-

mendo il tasto in questione lo scher-
mo cambia e trasferisce automatica-
mente l'autocarro in un‘area di par-
cheggio.

Ci sono cinque gradi di stanchezza,
ed il vostro & riportato da un indica-
tore sul video.

Quando il valore che rappresenta
raggiungera lo zero sarete di nuovo
“freschi” e potrete cosi ripartire nel
pieno possesso delle vostre capaci-
ta fisiche. Attenzione perd, perché
anche riposarsi costa denaro, spe-
cie nelle aree urbane. Molto megho
in un bel prato isolato in

pud essere
oftenuto solamente nelle aree urba-
ne o in quelle industriali e non in
altri luoghi. Come fare a ricono-
scerle?

Quando viaggiate potrete constatare
che il codice della citta verso cui vi
dirigete, posto appena sopra allo
scudetto di indicazione del numero
della strada, ha due colori diversi.
Quando & nero significa che vi state
approssimando ad essa ma non l'a-
vete ancora raggiunta. Giunti nel-
Tagglomerato pero il codice diventa
bianco. Ora siete nell'area urbana e
fintantoche la sigla della citta resta
di quel colore potrete rifornirvi, pur-
ché abbiate sempre laccortezza di
fermarvi.

Per il rifornimento nelle aree indu-
striali dovrete invece osservare at-
tentamente i bordi della strada, per-
ché solamente quando appariranno i
simboli dei pozzi di petrolio, gialli e
racumeme identificabili, potrete ef-
fettuare

e porl
slmazlone scelto. Ora dovrete con-
fermare con Pick up load e la mer-
ce verra trasferita sull'autocarro.
Quando sarete giunti nel luogo in
cui va scaricata dovrete premerlo
nuovamente. Sul video verra richia-
mata la lista, questa volta relativa al-
la cittd di destinazione. Portate la
freccia in prossimita del tipo di mer-
ce che volete scaricare e premete
Drop off load. Siete pronti per un
altro viaggio o per un‘altra con-
segna.

Ci sembra superfluo sottolineare
che prima di effettuare operazioni
del genere & assolutamente indi-
spensabile fermare lautocarro, af-
finché le ipotetiche persone che vi
aiutano durante questa fase non sia-
no obbligate ad acchiappare al volo

.la merce e a tirarvene dell'altra
mentre state andando a tutta velo-
cital %

Call Ahead Info. E un tasto decisa-
mﬁn!e‘sualemc a usatqQ quanda

seime) Elprlele]o] s

Se nmmele invece senza carburan-
te in un luogo non previsto per di-
spensarne dovrete aspettare fino a
mezzanotte... A quel punto un'anoni-
ma anima pia vi concedera una tani-
ca di carburante con l'aiuto del qua-
le potrete proseguire almeno fino al
prossimo distributore.

Rest. Guidare costa fatica e la fatica
si traduce in una progressiva perdi-
ta della capacita di viaggiare velo-
cemente. Pii guidate, piu vi stan-
cherete e, naturalmente, piu avverti-
rete la necessita di riposarvi. Pre-

cui potrete dormire sonni tranquilli
e non dispendiosi.

Horn. Fiato alle trombe! 1l tasto in
questione serve a suonare il pode-
1050 clacson dell'autdtreno, che fara
sentire la sua voce per tutto il cir-
condari

Un orpello inutile? Tutt'altro! Sulla
strada ci sono altri automezzi che
sbandano qua e 1a per la carreggia-
ta. Un'opportuna strombazzata avra
dunque l'effetto di fare cambiare lo-
10 corsia e vi permettera di effettua-
re i sorpassi in tutta tranquillita.
Status. Vi da l'informazione relativa
al tempo trascorso dallinizio del
viaggio. Punto e basta.

I tasti attengono alle funzioni mec-
caniche dell'automezzo. Quelli supe-
riori funzionano indifferentemente
come un acceleratore. Piti ne tenete
premuto uno e pitl rapidamente rag-
giungerete la velocita di punta del
vostro mezzo (94 miglia all'ora, se
non siete troppo stanchi).

Per fermarvi bastera invece una lie-
ve pressione del tasto inferiore sini-
stro (Brake) che sovraintende al-
Timpianto frenante del bestione.
Unica eccezione & il gia tanto nomi-
nato pulsante inferiore destro, che &
preposto alle svariate funzioni di se-
lezione di cui ci siamo gia occupati.
Uff... e con questo abbiamo proprio
finito!

OBIETTIVO

Due sono i giochi e due, natural-

9K
mente, gli obiettivi.




Nella gara di velocita & necessario,
lo rammentiamo, passare per le otto
citta della rotta che avrete preventi-
vamente selezionato, 1mpxegando.
per completare il tragitto, il minor
tempo possibile.

A vostra disposizione c'¢ una dota-
zione di denaro (1800 dollari) che
verra automaticamente decurtata
delle spese progressivamente soste-
nute durante viaggio (incidenti,
carburante, gasolio etc.).

Nel secondo gioco invece c'¢ un
limite di tempo in cui il partecipante
deve far funzionare al meglio la sua
impresa di trasporti guadagnando
pit denaro possibile.

Si tratta dunque di sceg].lere man
mano il tipo di merce pit redditizia
con la destinazione pili conveniente
per effettuare la consegna ed acca-
parrarsi altri carichi.

Le merci a disposizione sono quat-
tro (latte, grano, ghiaia e bestiame)
e per ciascuna di esse verra pagata
una tariffa differente.

A voi dunque scegliere di volta in
volta la combinazione tariffa/desti-
nazione piu efficace per la partita
che state giocando.

STRATEGIA
In ambedue i tipi di gioco la parte

sapere se in quella citta avete biso-
gno di cambiare percorso e in caso
di risposta affermativa in quale dire-
zione dovete andare tra le due pos-
sibili (sinistra o destra, ricordate che
stiamo parlando di incroci).
A seconda della svolta da effettuare
dovrete quindi spostarvi verso il
bordo della carreggiata ed infilare
1a nuova strada attraverso l'apertura
che si dirama dall'incrocio (se la ve-
locita & troppo elevata... crash!).
Uno stridio di pneumatici, lo scher-
mo che si sposta, il numero dello
scudetto sul video che cambia (con-
trollate che sia giusto!) e ... voila,
T'operazione & completata.
L'inversione del senso di marcia ri-
chiede invece unicamente la pre-
senza del mezzo in un centro urbano
ed una velocita moderata.
In queste condizioni sara sufficiente
premere il bordo inferiore del disco
per effettuare la manovra senza in-
toppi.
La parte pit difficile del viaggio &
costituita senz'altro dal sorpasso o
dall'incrocio con gli altri autocarri
presenti sul tracciato.
Non vi nascondiamo che, specie al-
Tl'inizio, affrontare gli altri automezzi
del.le pericolose strade americane ci
disagi che

dinamica & la pit
rappresentata dalla guida dell anlo»
carro sulla strac

La strada & sempre diritta e in que-
sti frangenti l'unica ita di
movimento consentitavi & quella di
un cambio di carreggiata, perché la
rappresentazione stilizzata del muso
dell'autocarro pud spostarsi solo
orizzontalmente per tutta la sua

te ritenevamo msupexabxh
li autocarri arrivano dall'orizzonte
€ possono marciare nel vostro senso
oppure provenire dalla direzione
opposta.
Dei primi potrete vedere unicamen-
te il grande portellone posteriore
del container che si avvicina minac-
cioso e sbandante.
Allo stesso modo e molto pm 1mpre-
vedibili i

ghezza e nulla pit.
1 non desta

zioni di sorta, ma a velocita elevata
la sagoma del muso alla minima
pressione del disco schizza veloce
da una parte all'altra della strada e
richiede un po’ pii di concentra-
zione.

Giunti in un'area urbana — sul video
la sigla della citta diventera bianca
potrete quindi prendere un‘altra
ighway” o effettuare delle inver-
sioni ad “U”.

Nel primo caso dovrete assoluta-
mente rallentare fino ad una velocita
inferiore alle 24 miglia (noi per sicu-
rezza vi consigliamo comunque di
stare sempre sotto alle 10). Noterete
certamente a questo punto che la
strada che state percorrendo si in-
crocia con altre strade.

Bene, se avete consultato sapiente-
xr)emeJL la camr%a dovreste, dunque,
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mezzi che vanno per la suada oppo-
sta, di cui potrete persino scorgere
Tarcigno muso barbuto del condu-
cente.

Urge dunque evitarli, ma non & cer-
to facile, perché il loro tipo di sla-
lom tra le corsie (maledetti ubriaco-
ni) & quanto di piu rapido e casuale
vi potrebbe capitare.

Del pari, un piccolo errore di movi-
mento del mezzo vi costera molto
caro: uno schianto e leloquente im-
magine di un video “frantumato”
verranno a testimoniarvi l'incidente,
per non parlare poi della perdita di
tempo e di denaro che comporta.
Glissare gli automezzi non & per
niente semplice ma fortunatamente
c’& un modo sicuro di fregarli 9 vol-
te su 10. Pronti? OK, si va ad inco-
minciare.

BIT SHOP PRIMAVERA
La piu grande catena
di computer in Europa.
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Portatevi all'estremo della corsia di
sinistra, non importa a quale veloci-
ta, ed aspettate che compaia un
autocarro,

Valutate anzitutto di che tipo &, se va
cioé superato perché marcia nel
vostro stesso senso oppure incrocia-
to perché arriva dalla direzione
opposta.

1° caso. Arriva di fronte. Se l'auto-

carro fa la sua prima apparizione al

centro della linea tratteggiata che

divide le corsie potete stare tran-
i

Mantenete la vostra posizione late-
rale, non toccate assolutamente nul-
la e comportatevi come se non esi-
stesse (se non avete fegato al massi-
mo chiudete gli occhi). Dopo due o
tre sbandate il veicolo vi incrocera
sulla destra non sfiorandovi nem-
meno.

Se Taltro mezzo compare invece per
la prima volta nella stessa corsia in
cui vi trovate voi avrete, diciamo, 3
probabilita su 4 di farla franca com-
portandovi allo stesso modo.

Nel 4° caso l'urto sara inevitabile ma
a quel punto sarete gia usciti inden-
ni da almeno una decina di questi
passaggi, ed avrete ampiamente
ammortizzato il rischio.

2° caso. Arriva nello stesso senso. In
questo frangente potrete

percorsi che le collegano e, se pos-
sibile, scrivete su di un pezzo di car-
ta i punti cruciali per effettuare le
svolte oppure quelli in cui si trovano
le merci pit appetibili. Ragionate
dunque sulle varie alternative che vi
si presentano e comportatevi di
conseguenza.

In questi casi non c'¢ strategia che
tenga, a parte quelle pi banah che

sita soprattutto per le limitate possi-
bilita di intervento da parte del gio-
catore alla guida del mezzo.

11 gioco in sé & difficilotto e non pud
essere consumato come un “giochi-
no” qualsiasi, perché ha delle regole
che vanno studiate accuratamente
ed un meccanismo che non consen-
te distrazioni di sorta.

A dlspeno de}la forse eccessiva

volentieri
come ad esempio caricare la merce
con la tariffa pii elevata e la desti-

nazione meno lontana.
Qui C'entra solo il vostro cervello e
niente piy, la vostra capacita di
capire in frazioni di secondo dove vi
conviene andare, dove no e soprat-
nmo come freqare il vostro eventua-
i carichi

pia-
ciuto molto, sopraltulto perché
sprizza intelligenza ed ingegno da
tutti i bit.

Per apprezzarlo compiutamente do-
vrete accostarvi a questa cartuccia
in un momento di assoluta tranquilli-
ta dell'ambiente che vi circonda e
soprattutto con una disponibilita di
tempo maggiore di quella che abi-

ed i tragitti piu redditizi.

Stiamo parlando di doti naturali co-
me Tistinto e il senso della logistica
o, pi semplxcememe di “furbizia”.
Ognuno di noi ne ha in quantita
maggiori o minori nella ROM del
proprio cervello: di certo questo
gioco vi aiutera ad affinarle.
PUNTEGGIO

Truckin' non & un gioco a punti. La
vostra abilita verra testimoniata dal
tempo impiegato per “toccare” le ot-
to citta della rcma (ROAD) oppuxe

il clacson per guidarne gli sposta-
menti di corsia (quando suonate
cambia carreggiata). In questi casi
noi preferiamo spostarci sulla corsia
di destra ed aspettare che l'autocar-
10 arrivi nelle nostre immediate vici-
nanze: se & sulla stessa carreggiata
un bel colpo di clacson lo levera di
torno, mentre nel caso opposto se
ne passera di lato senza procurare

guai.
11 sistema descritto nel primo caso &
quasi infallibile, mentre il secondo
pud avere esiti variabili soprattutto
perché buona parte della faccenda
dipende dal vostro comportamento.
In ambedue le situazioni vi sconsi-
gliamo vivamente di affrontare una
gara di slalom perché quasi sempre
finireste per avere la peggio. Se poi
ci volete provare ugualmente... affari
vostril
1 resto della partita & prevalente-
mente di tipo statico e quindi in me-
rito non potremo che fornirvi qual-
che consiglio spiccio, ovvio ma utile.
Anzitutto imparate a familiarizzare
con la cartina e soprattutto con la
posizione delle otto citta della rotta
che avete scelto.
Succe,sswameme studiate bene j
=P el (FaRall
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to alla fine del g10cu xmmem due.

In ambedue i casi la dotazione di
denaro disponibile verra poi auto-
maticamente aggiornata dal compu-
ter in base alle vostre operazioni.
Sappiate comunque che riposare in
una citta costa 30 dollari e che lo
stesso prezzo va pagato per un
quarto del pieno di benzina.

Le tariffe per il trasporto variano da
un minimo di 280 dollari per la
ghiaia ad un massimo di 1.000 per il

| bestiame.

Una multa per eccesso di velocita

| pud costarvi fino a 200 dollari men-

tre le spese di riparazione per un
incidente oscillano tra i 50 ed i 100.

CONCLUSIONI

Truckin' & un gioco ambizioso che
sviluppa un concetto davvero origi-
nale solo per questo meriterebbe al-
meno una partita.

La grafica & curata a livelli soddisfa-
centi come pure il sonoro, che desta
grande impressione soprattutto per
il senso di realismo espresso dal ru-
more della “strada”.

Cib che invece non convince appie-
10 & proprio la parte dinamica, che
ha suscitato in noi qualche perples-

dedicate agli altri video-
games.
Le vacanze di quest'estate andreb-
bero benissimo, per esempio.

TURTL
TARTARUGHE

Philips: Videopac
Prezzo: L. 60.000

VIDECPAC

afaggt-e tartarughe! Alla Philips

scelgono davvero dei singolarissimi
personaggi per interpretare le av-
| venture dei loro vxdeogames. consi-

i deratela come una garanzia di ori

nalita.

| IL GIOCO

L'azione si svolge in un ipotetico “al-
bergo delle tartarughe”. Questo par-
ticolare ostello di ofto piani altro non
& che un labirinto in cui si rincorro-
no una tartaruga e diversi famelici
scarafaggi; obiettivo della tartaruga
@& quello di sfuggire ai suoi avversari

2
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verso il basso.

Allo stesso modo, durante la “Egg
Wave" del gioco originario, le uova
restavano ferme per terra, qui inve-
ce compaiono alla spicciolata, sem-
pre svolazzando.

2) il Lava Troll, quella specie di spi-
rito maligno che, spuntando dalla la-
va, cattura il vostro uccello trasci-
nandolo nel magma incandescente,
in questo Joust Atari non compare,
mentre & rimasta la lava.

Lo spazio tra le varie piattaforme di
roccia & oltremodo angusto, il che
rende piu difficoltoso trasferirsi da
un piano all'altro dello schermo. An-
che Tassortimento dei nemici nelle
varie ondate risulta leggermente
modificato.

STRATEGIA

1l primo consiglio & quello di non
sbattere freneticamente le ali, non le
vostre, ma quelle dell'uccello, e cer-
care di farlo muovere il meno possi-
bile. Questo perché, una volta che
Tuccello ha iniziato a spostaxsx in
una direzione, gli sara

ze per accedere alla sezione centra-
I

' le. Da questa posizione prendete

dapprima le due uova del primo
piano, poi salite in verticale al se-
condo e prendete le altre due uova,
infine passate al terzo piano e, se
siete stati abbastanza rapidi, avrete
ancora tutto il tempo per prendere
le ultime due uova.

A proposito di uova: non crediate
che quelle della “Egg Wave” gene-
Tino soltanto Bounders. Infatti nella
dodicesima ondata (la terza Egg
Wave) le sei uova generano Hun-
ters, mentre pii avanti daranno vita
agli Shadow Lords.

Questi ultimi vanno presi con le mol-
le: se durante un duello aereo li
mancate oppure pareggiate perché
vi scontrate alla stessa altezza, que-
sti_cambiano subito direzione e vi
colpiscono prima che possiate gi-

rarvi.

Lultimo consiglio & quello di evitare
lo Pterodattilo: & veramente difficile
riuscire ad abbatterlo, a volte & que-
stione di pura fortuna, Non indugiate

po’ di tempo per fermarsi, e qumdx
muoverlo velocemente vuol dire po-
terlo controllare di meno.

La seconda cosa importante da ri-
cordare & che occorre sempre
attendere linizio di un ondata al
centro dello schermo, e mai ai lati:
infatti i cavalieri nemici non si for-
mano lentamente come nel gioco da
bar, ma appaiono lmpmvwsameme
gia in volo, quindi sostando ai lati &
facilissimo venire disarcionati prima
ancora di poter scorgere il cavaliere
che vi colpisce.

Un altro consiglio & quello di cerca-
re di colpire il nemico cadendogli in
testa dall'alto, facendo precipitare il
vostro uccello a peso morto. Se vi
trovate in una posizione molto supe-
riore, & pressoché impossibile sba-
gliare. Potete anche aspettare i vo-
stri avversari stazionando poco so-
pra ai varchi che collegano i vari
piani: quando un cavaliere nemico
cerca di salire e quindi di cambiare
piano, voi riuscirete a colpirlo facil-
mente.

Nel terzo schermo fate attenzione a
non sostare troppo lateralmente nel
piano inferiore: durante questa fase
di gioco, infatti, la lava compare
proprio ai bordi del pianterreno, fa-
cendovi correxe il rischio di bruciar-
vi le zam,

Nella “Egg Wave“ la posizione mi-
gliore per cominciare ad affrontare
Tondata ¢ al piano pil basso, a sini-
sjra, sptto al varco ua le due terraz:

2iro-Gdriric)it

troppo a un'ondata, o
potreste trovarvene di fronte addi-
rittura tre!

CONCLUSIONI

L'Atari negli ultimi tempi si & dedi-
cata quasi completamente alla crea-
zione di versioni casalinghe dei mi-
gliori classici a gettone: basti pensa-
re ai recenti Pole Position, Jungle
Hunt, Centipede, Dig Dug, Kan-

garoo
Joust nemxa in questa serie e, seb-
bene non sia ovviamente paragona-
bile al gioco da bar, resta un titolo
abbastanza ben riuscito ed attraen-
te. Il suo grande pregio risiede nella
possibilita di giocare in due contem-
Pporaneamente, alleati contro un co-
mune nemico oppure in uno scontro
senza quartiere. La sfida con un
amico, dopo un accordo preventivo
di non disarcionarsi a vicenda, risul-
ta molto pil stimolante che non nei
giochi dove si manovra a turno o
senza altri nemici.

Insomma, anche se la grafica non &
da fantascienza, Joust & un ottimo
videogioco, ideale per sfide dirette
con gli amici.

BOMBARDIERI RONZANTI
Intellivision Intellivision
Prezzo: L. 69.000

e &
Usowif any INTELLIVIBION Maser Com

A prima vista, questo Buzz Bombers
non sembrerebbe altro che I'ennesi-
mo tentativo di imitazione dell'enne-
simo videogioco di grande successo
(in questo caso Centipede), ma, 0s-
servandolo meglio, ci si rende subi-
to conto di come questo gioco abbia
una certa originalita ed una sua
identita ben definita, vuoi per i
divertenti effetti sonori e grafici di
contorno, vuoi per la divertente si-
tuazione rappresentata.

Al posto della solita astronave spa-
ziale, ai vostri comandi avete un effi-
cacissimo sostituto: una bomboletta
spray con cui potrete difendervi
un tremendo ed agguerrito sciame
di api che, a quanto pare, non ha
altro scopo nella vita se non quello
di rendervi la vita difficile.

Dovete adeguarvi alla situazione:
fuoco a volonta, ma attenzione a non
consumare lintero contenuto della
bomboletta. Il vostro obiettivo & pro-
prio quello di vendere cara la pelle,
eliminando il maggior numero pos-
sibile di api prima che si vaporizzi
Tultima goccia di spray disponibile;
totalizzerete cosi il massimo pun-
teggio.

1L GIOCO

All'inizio del gioco siete provvisti di
tre bombolette: una da utilizzare su-
bito, ed altre due da tenere di scor-
ta, nel caso la prima si esaurisse.
Nel corso della partita, comunque, a
questa dotazione iniziale di tre bom-




bolette se ne possono aggiungere
altre totalizzando i punti necessari a
raggiungere i vari bonus.

La vostra bomboletta si trova nella
parte inferiore dello schermo, e pud
essere spostata in senso orizzontale,
mentre le api, allinizio di ogni sche-
ma, appaiono nella parte superiore
dello schermo (proprio come in
Centipede), e si muovono orizzontal-

mente, scendendo sempre pill in.
basso

ogni volta che incontrano
qualche ostacolo, come i bordi dello
schermo o i piccoli oggetti pentago-
nali che appariranno nei punti dove
le api vengono eliminate.
Colpire le api, ma anche colpire
questi piccoli oggetti pentagonali vi
fara guadagnare punti.
Per fortuna, in questa complessa
operazione di disinfestazione vi sara
prezioso il vostro piccolu ed effi-

| piu difficile del precedente.

Tra uno schema e l'altro, comunque,
. avrete la possibilita di fare riforni-
mento di spray riempiendo fino al-
Torlo la bomboletta che state utiliz-
zando.
Negli schemi pit avanzati dovrete
tenere attentamente sotto osserva-
zione un gruppo di api di diverso
colore, molto pericolose, e che han-
no la particolarita di essere velocis-
sime.

STRATEGIA

Giocando a Buzz Bombers occorre
prima di tutto preoccuparsi di non
sciupare inutilmente lo spray conte-
nuto nelle vostre bombolette, senza
pero rinunciare ad abbattere le api
prima che riescano a raggiungere la

miele.

ciente
colibri che si dara da laxe aiutando-
vi a logllere di mezzo i giad citati

’l\me 1e apx che passeranno indenni
attraverso il vostro fitto fuoco di
sbarramento riusciranno ad arrivare
sul fondo dello schermo, dove po-
tranno depositare il loro miele.

Tutto questo contribuira a rendervi i
movimenti pit limitati e complessi.
Infatti, in questo caso, la vostra bom-
boletta non potra pit spostarsi libe-
ramente, perché invischiata nel mie-
le accumulatosi nelle sue vicinanze.
Una volta uccise tutte le api di uno
schema, poi, si potrd passare allo
schema successivo che, oltre a ri-
servarvi le solite sgraditissime sor-
prese, si dimostrera sempre molto

i
Infatti, una volta che lintera area di
spostamento dello spray sara stata
| ricoperta dal miele, inevitabilmente
| perderete la bomboletta che stavate
utilizzando in quel momento e sarete
cosi costretti a ricominciare da capo
lo schema in cui avete subito questa
invasione, ovviamente solo se vi sa-
14 rimasta almeno una bomboletta di
scorta.
Ogni tanto, tra uno schema e Taltro,
alcuni piccoli intervalli animati vi
concederanno un divertente attimo
di pausa, mostrandovi qualche sim-
patica scenetta in cui protagonisti
sono le famigerate api ed alcuni ani-
mali feroci.
Durante questa sospensione del gio-
co, voi dovrete solo guardare ed ap-
profittarne per distendervi.
Ma continuiamo con i consigli stra-
tegici: durante il gioco potra capita-
re che un ape rimanga bloccata tra
due o pitl ostacoli.
Non potendo piti muoversi, l'insetto
| in questione sara cosi obbligato ad
| abbandonare il prezioso nettare nel
Punto in cui si trova, e questo vi per-
mettera di guadagnare molti punti,
una volta terminato lo schema in
corso.
Una volta consumate tutte le bombo-
| lette di spray, il gioco si conclude.
| Pur essendo soltanto un gioco di
| fantasia, questo Buzz Bombers puD
comunque riservarvi utili ammoni-
A menti: dopo averci giocato, infatt,
| sarete diventati cosi esperti nella
lotta contro le api che nel vostro
prossimo pic-nic ne potrete fare
tranquillamente piazza pulita, se solo
queme oseranno darvi fastidio.

parte mfenore dello schermo e vi §
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LA SCHIACCIAVERMI
Activision Intellivision
Progettato da: Tom Loughry
Prezzo: L. 89.000

ACTIVISION.

Felton Pinkerton aveva investito tutti
i suoi risparmi in quel piccolo cam-
picello.

Certo ancora non sapeva spiegarsi il
perché di tutta quel.la buona terra ad
una cifra cosi_imrisoria, ma poco
importava. Ora il grano era cresciu-
to e finalmente poteva godersi il
meritato riposo, dopo che ci aveva
lavorato per giomi e giomi senza
mai smettere neanche un attimo.
Felton si irrigidi di colpo. “Cavolo”
— penso — “da dove arriva questo
rTumore?”.

Era come un ronzio, un concerto di
suoni striduli e di vibrazioni che non
lasciavano presagire nulla di buono.
Orail povero aqncoltore non poteva
credere ai propri occhi.

Migliaia, no, centinaia di migliaia di
schifosi parassiti stavano avanzando
verso la sua piccola piantagione.
Luridi, marci e viscidi vermi che al-

o
B WHOMPER

-

Inc.

~tivisian,

tro non aspettavano se non di affon-
dare le loro voraci mandibole nel
frutto del suo sudato lavoro.

Ah, no, questo non l'avrebbe mai
permesso a quei maledetti! Felton
corse rapidamente nel ripostiglio
degli attrezzi ed afferrd un bidone di
quel nuovo insetticida che gli aveva-
1o appena venduto.

Fuori, presto, fuori prima che sia
troppo tardi!

IL GIOCO

‘Worm Whomper & un gioco di inva-
sione a disposizione orizzontale un
po’ atipico nel suo genere, e la sto-
riella che vi abbiamo raccontato ne
rappresenta il prologo ideale.

11 gioco vero e proprio ¢ concentra-
to sulla lotta disperata di un povero
agricoltore, Felton Pinkerton perlap-
punto, che deve difendere ad ol-
tranza un piccolo campicello di die-
ci piante di granoturco dagli assalti
progressivamente piit numerosi di
ogni genere di minaccia animale,

sufficiente un fugace contatto per
farle appassire miseramente.

Eh gia, impersonare Felton Pinker-
ton in questo gioco non & per niente
facile, ma almeno & divertente, e del
resto quel piccolo pezzo di terra co-
stava cosi poco...

SCHERMO

Lo schermo & unico e riproduce una
visione laterale del campo da difen-
dere, delimitato da due staccionate
orizzont:

In prossmuva del bordo sinistro sono
piantate le pannocchie: belle, flori-
de, rigogliose e disposte su due file
di cinque elementi ciascuna.

1l vostro campione, in una splendida
“mise” da agricoltore, con tanto di
tutina blu e cappello di paglia, ha
invece la possibilitd di muoversi a
suo piacimento per circa 4/5 dello
schermo fino a quasi dieci centime-
tri dal bordo sinistro da dove natu-
ralmente, arriveranno “lor

Gh avversari del povero Fel(on sono

dm piccoli e me(ocucx

animati dall’\uuoo inten-

lom-
brichi delle piﬁ svariate forme e
dimensioni, per non parlare poi del-
le tarme, delle lumache e di tutte le
altre amenita ad esse similari.
sua disposizione c'¢ una riserva
illimitata di un potente insetticida,
che espelle agitando nervosamente
il braccio (buffissimo!) sullo stantuffo
di un flit, ma per le situazioni dispe-
rate puo anche avvalersi di potenti e
rapide palle di terra che, lanciate,
avranno leffetto di lasciare la stri-
scia di terreno che percorrono nella
situazione in cui si sarebbe trovata
se ci fosse passato Attila.
La situazione non & certo sostenibile
per lungo tempo: i vostri invadenti
avversari sono confortati da un nu-
mero di unitd veramente impressio-
sul

to di divorare le pannocchie.

La grafica & dunque curata nel mini-
mo dettaglio ed i malvagi protagoni-
sti del videogame nell'insieme ren-
dono perfenameme lidea che tutti
abbiamo di una “invasione”, al punto
che talvolta, alla vista di tutta quella
schifosa accozzaglia di mostriciatto-
1i, non siamo davvero riusciti a vin-
cere un reale senso di ribrezzo.

Se pure all'inizio il loro numero &
contenuto e la difficolta di gioco
modesta, nel prosieguo della partita
vi accorgerete in modo palpabile di
quanto_diventino progressivamente
pil veloci, cattivi e consistenti, ai
limiti dell'inverosimile.

11 giusto spazio & riservato ai pun-
teggi, al Tnumero di palle di terra an-
cora a (si parte con tre

nante ed il vostro
video sfortunatamente non possiede
il dono dell'ubiquita.

' Lopera di distruzione dellinfernale

sciame di nefandezze si compie
quando essi giungono in prossimita
delle pannocchie: a quel punto sara

unitd), dell'ondata che state affron-
tando e delle pannocchie di riserva
che vi guadagnerete con il lavoro di
disinfestazione.

In prossimita del bordo superiore &
pure posto il vostro ripostiglio per
gli attrezzi, incui dovrete dirigere il
vostro campione ogni malaugurata
volta che un mostriciattolo distrug-
gera, per contatto, il preziosissimo
flir: li e solo li potrete sostituirlo, con
la rovinosa perdita di tempo che I'o-
perazione comporta.

Una particolare menzione meritano
poi i suoni e soprattutto la musica di
sottofondo.

E stato scomodato, pensate, niente-
popodimeno che Paul Dukas con il



suo “Apprendista Stregone”.

1 leit motiv della celeberrima sinfo-
nia vi accompagna per tutto il gioco
ed aumenta la cadenza in proporzio-
ne alla velocita degli animaletti in
modo da infondere in progressione
il senso di urgenza e di drammatici-
ta della battaglia.

COMANDI

11 disco guida Felton per tutta l'area
a sua disposizione mentre i pulsanti
hanno le upxche funzioni di fuoco.
Quelli superiori sparano Tinsetticida
(il termine & un po' riduttivo ma ren-
de bene lidea) e quelli inferiori la-
sciano partire le palle di terra.

Ci permettiamo a questo punto di
suggerirvi, a proposito dei comandi,
due consigli strategici assai impor-
tanti.

Uno ¢ il tiro di fuoco continuo, otte-
nibile con la continua pressione del
tasto e l'altro & la necessita di mani-
polare il disco a “piccoli scatti”.
1l primo accorgimento & pratica-
mente indispensabile per giocare
delle partite decenti: scordatevi di
lavorare di fioretto e sparate invece
all'impazzata, sempre ed ovunque,
senza remore o timori, perché &
molto pitt proficuo ed il numero dei
vostri assalitori & talmente ingente
da non consentire mai una mira raf-
ita.

finata.
1l secondo deriva dal fatto che &
necessario spostare il vostro omino
piu che accuratamente per essere
certi di ripulire per bene tutta 'area
dalle bestiacce, specie da quelle piu
piccole, che sono le pit facili da eli-

. .
crrll IJJ

minare ma anche da trascurare.

Inutile dunque usare energicamente
il pollice: otterrete il solo effetto di
fare sbandare il vostro eroe qua e la
per il campo senza venire a capo di
un bel nulla. Abituatevi invece a
controllarlo con piccoli tocchi del
disco verso lalto o verso il basso e
dosate attentamente lintensita della

pressione: i risultati non manche-
rannol
OBIETTIVO

Provate ad indovinare? Esatto, anco-
ra una volta si tratta di far punti su
punti e, dato il tipo di gioco, non
poteva essere diversamente.
Parallelamente dovrete anche difen-
dere ad oltranza il vostro campo di
granoturco fino all'ultima pannoc-
chia perché, appassita pure quella,
il gioco terminera senza possibilita
di scampo.

STRATEGIA

I perfidi animaletti compaiono dal
bordo destro dello schermo e pro-
cedono determinati per linee pii o
meno orizzontali.

I vostri antagonisti possono essere
suddivisi in tre categorie fondamen-
tali, ciascuna con le sue peculiarita
strategiche di movimento.

Gli inchworms. Si tratta di giovani
vermiciattoli che avanzano poco per
volta lungo la stessa linea ori:

davvero imponente, ed & composto
da almeno sette od otto tipi diffe-
renti.

Tutti comunque sono regolati sulla
medesima lunghezza d'onda: radere
al suolo la piantagione.

Richiedono generalmente piu di un
colpo per essere distrutti ma con il
tiro di fuoco continuo potrete sba-
razzarvene agevolmente.

Quando le pannocchie rimaste si sa-
ranno inevitabilmente diradate co-
minceranno anche a seguire direzio-
ni oblique.

Hanno una morfologia assai varia
ma in sostanza il pericolo che vi
portano dipende umcameme dalla
loro velocita di avvicinament

Sotto questo punto di wsta 11 piu
pericoloso & un terribile verme, ros-
so e lungo, che compare general-
mente attorno ai 30.000 punti: occu-
patevi subito di lui e senza troppi
indugi od altrimenti ve lo ritroverete
addosso in un batter d'occhio!

Le lumache non si comportano mol-
to diversamente dai loro alleati ma,
rispetto ad essi, hanno una interes-
sante possibilita in pia: possonc
lasciare sul campo da gioco le con-
chiglie in cui sono avvolte. Sullo
schermo questi “rifiuti” appaiono co-
me una piccola chiazza blu e rap-
presentano un ostacolo tanto ai vo-
stri colpi quanto al movimento degli

le. Sono molto piccoli e progredi-
scono con costanza e decisione alla
volta delle pannocchie senza mai
abbandonare la loro strada.

Non granché

che, per
devono prima aggirarle.
Pur rappresemando in teoria un ef-
fettivo svantaggio, i gusci possono
tramutarsi anche in un potenziale

— basta un solo colpo per eliminarli
— se non fossero confortati da un
numero di unita smisurato.

Sono tantissimi e, quindi, pericolo-
sissimi.

Guai a dimenticarsene qualcuno:
mentre voi sparate come un pazzo
verso qualche minaccia piu consi-
stente loro avanzano imperterriti per
1a loro strada con gli effetti deva-
stanti che potete ben i

Talvolla infatti la loro disposizione

campo vi consente di avere
un"'elﬁcace copertura” su alcune
pannocchie, perché gli inchworms
saranno obbligati necessariamente a
prendere un'altra strada, diversa
magari da quella che li avrebbe
portati direttamente a ridosso delle

gra tutte le lumache la piu terribile €
un'orrenda

Dal momento che non mutano mai
direzione & buon gioco, durante le
fasi avanzate della partita, quando
cioé dovrete difendere un gruppo
ristretto di piante (le altre avranno
gia fatto una bnma ﬁne), trascurare
quelli che non a mi-

nera (ci rifiutiamo di chiamarla altri-
mem.\) che appare attorno ai 40.000

E veluce minacciosa e battagliera,

capace com'é di depositare anche

tre o quattro gusci per volta e va
eliminata prioritari

naccia diretta e dedicarsi a loro solo
quando il grosso dellondata sara
stato eliminato.

Vermi, lombrichi e lumache. Oltre
agli inchworms ogni cosa che non
vola appartiene a questa categoria.
[l campionario di questi esseri &

mente rispetto ad altri obiettivi, con
una raffica di colpi o con una palla
di terra bene assestata.
Distruggerla vi procurera la stessa
emozione di schifo e di soddisfazio-
ne che vi darebbe lo schiacciare
uno scarafaggio con un piede.



Tra i bruchi (si distinguono perché
hanno due piccole antennine sulla
testa) il piu frequente nelle appari-
zione & una specie di putrido mille-
piedi giallastro, che pero non & pi
pericoloso di tanti altri.

L'unica particolarita per cui & degno
di menzione risiede nel fatto che
pud depositare sul suo percorso
delle macchie di bava (puah!) che
hanno l'effetto dl fare slittare piu

mente sottovalutato.

La sua ragione dessere diverra
palese attorno alla dodicesima on-
data.

A quel punto tutti i vostri avversari
— tranne la mitica “Tarma Viola gi-
gante” — saranno in campo, pit
veloci e consistenti che mai.

La palla pué du.nque aiutarvi moltis-
simo e in un sol colpo i
vostri antagonisti pid minacciosi,

e

gli . Niente

di cui preoccuparsi, comunque, an-
che perché la bava, come del resto i
gusci, pud essere spazzata dalla
solita palla di terra.
Le Tarme. Le tarme sono di ben
quattro tipi differenti e non minac-
ciano direttamente il raccolto.
L'unico problema che vi creano, ed
& per questo che vanno eliminate
anche loro, & che svolazzano a zig-
zag per tutto il campo da gioco de-
positando qua e 1a le loro uova.
Le uova non possono essere distrut-
te in alcun modo e per riuscire ad
eliminarle dovrete aspettare che si
schiudano per partorire gli onnipre-
senti inchoworms. I fastidi che vi
procurano sono di lieve entita, a pat-
to che non permemats aﬂs tarme di

nelle i vicinan-

(il verme
rosso e la lumacona nera ad esem-
pio) sempreché disponiate di una
grande saldezza di nervi e di una
buona mira.

Ve ne vengono dispensate tre per
ogni ondata ed & buon gioco con-
servarle fino al 10/12 livello, dopodi-
ché andranno sparate a seconda
delle necessita.

11 vostro eroe non & mai minacciato
fisicamente dalle bestiacce, che lo
disdegnano per occuparsi invece
delle pianticelle, ma pud trovarsi
comunque a mal partito se uno degli
animaletti riesce a toccare il suo flit.
1 contatto avra l'effetto di dissolvere
Tarma ed egli sara obbligato a rifor-
nirsene nel ripostiglio degli attrezzi,
in basso sul video.

ze della piantagione, nel qual caso
diventeranno pericolosissime e non
faticherete certo a capirne il perché.
La partita giocata & molto dinamica
e divertente e la battaglia aspra e
concitata, specie dopo i 40.000

punti.
Giova a questo punto rammentare
che gli spray di “Formula BUG” —
quello & il nome del potente antipa-
rassitario che adoperate — non so-
no l'unica arma di cui disponete,
perché potrete avvalervi anche del
lancio delle gia citate palle di terra
ad effetto dirompente.
La finalitd di questi efficacissimi
proiettili, che sono capaci di spiac-
cicare qualsiasi cosa si trovi sul loro
cammino, all'inizio puo forse appari-
re misteriosa o addirittura superflua.
Bubbole. Si tratta di un elemento
preziosissimo che non va’assoluta-

gli fara
perdere concentrazione, posizione e
tempo, a tutto vantaggio della massa
devastatrice.

I match si perpetua ad ondate e du-

per il numero di ondata.

gni quattro turni potrete avere il
bonus di una pannocchia, mentre i
flit sono disponibili illimitatamente,
giacché quando andrete a ricaricar-
vi nel ripostiglio avrete perso tal-
mente tanto tempo che un'ulteriore
penalizzazione sarebbe stata del tut-
to superflua.

CONCLUSIONI

‘Worm Whomper & un gioco davve-
ro carino che noi ingiustamente ave-
vamo softovalutato.

A dimostrazione dunque che talvolta
non é la pnms impressione quella
che conta, ci permettiamo di consi-
ghaxvelo per un sacco di buoni mo-

| Anzmmo & semplice e gia questo &

un grosso pregio, non vi pare?

| In secondo luogo & “fatto” bene, e

cioé piace all'istante programmato
com'é con dovizia sia nei particolari
che nel disegno dei suoi protago-

Pex finire fion stanca, e noi che I'ab-
biamo giocato per otto ore di fila ve
lo possiamo confermare.
Certo, in fin dei conti si tratta solo di
un giochino di invasione, ma ora che
lo sapele non & poi cosi grave, no?
Ad ogni buon conto sappiate che to-
talizzando 78.000 punti avrete diritto
al badge dl menlo videoatletico (a

rante i “breaks” ven
i punti di bonus, attribuiti in base al
numero delle piante superstiti.
chiaro che I“orrenda invasione”
(cosi l'avrebbe chiamata John
‘Wyndham) distanza finird con
laverla sempre vinta, ma confidia-
mo sinceramente che presto saprete
rendere loro la conquista assai ar-
dua e soprattutto riuscirete a disse-
minare per tutto il campo di batta-
glia un bel mucchio di cadaveri.
PUNTI
I punti logicamente vengono totaliz-
zati abbattendo gli animaletti, che
valgono in misura differente in rela-
zione alla dimensione e alla perico-
losita.
Per i piccoli inchworms non potrete
aspettarvi pit di un punticino, ma
gia con la lumaca nera ed il verme
rosso ne potrete totalizzare 700, per
non parlare poi della tarma gigante,
che ne vale ben 1.000, ed ogni sin-
golo punteggio va poi moltiplicato
per il numero dell'ondata in partita.
Ogm pianta di grano che sopravvi-
vera intatta ad un turno di gioco frut-
ta 50 punti moltiplicatori anch'essi

T'AIVA?)
gentilmente form(o dalla Activision.
Noi ce l'abbiamo gia, e voi?

DL.

Le prove dei giochi di questo mese
sono state realizzate da Riccardo Al-
bini, Bruno Dapeij, Danilo Lamera,
Lorenzo Mauri, Maurizio Miccoli e
Giovanni Somazzi.
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il posto della posta
T

GUARDIE E LADRI |

Spett. redazione di Videogiochi,

sono un nuovo lettore del vostro
mensile, che ho trovato molto inte-
ressante e completo. Complimenti.
Vorrei tuttavia che mi spiegaste al-
cune cose riguardo uno dei giochi
che ritengo piti appassionanti, va.le a

per noi vedere la nostra lettera pub-
blicata!

1) Quando arrivera la tastiera per il
Coleco, che lo trasforma in un com-
puter?

2) Perché non allegate poster a ogni
numero (sul N° 2 di V.G. c'era una
specie di poster: un pugilatore con
scritto a banco sega 1981, o il pre-
sunto ra un gioco non

dire Lock’n'chase della
Mattel. La vostra Vid premia
un record ::he mi ha stupito pamco

il di

dallc i |
o schermo e ricomparire nella | YE

parte alta, mentre il punteggio sale

60.301.480 punti. Nella canuccu
(con cui ho giocato per ben tre mesi
consecutivamente, mattina e pome-
riggio, in quanto infortunato e co-
stretto a stare a letto), il punteggio
massimo raggiungibile & di 300.000
punti soltanto, dopo di che si azzera
e continua ripartendo da zero.
Vi invito quindi a volermi spiegare
come questo punteggio raggiunto
dal signor Andrej Spacal sia possi-
bile. Oltretutto il computer, secondo
me, & programmato in maniera tale
da non poter raggiungere le 8 cifre,
in quanto I'ottava cifra (decine di mi-
lioni) del contapunti centrale si so-
mppmebbe al contapunti laterale
di sinistra. Da qui il mio forte dubbio
sulla veridicita del record pubblica-
to. Una foto dimostrativa sul vostro
giornale sarebbe lideale, ma mi
rendo conto che sarebbe difficile e
quindi mi accontento di un vostro at-
tento controllo del gioco e di una
esauriente spiegazione.
Grazie e a presto.

Claudio Guarino, Palermo

Contro il record di 60.000.000 a
Lock'n'chase i nostri lettori sono
scesi in campo plebiscitariamente,
come mai era successo prima. La
realta & questa: in Lock'n’chase esi-
ste un glitch, cioé un trucchetto che
permette di far scorrere vorticosa-
mente in avanti il contatore senza
dover muovere un dito, e raggiun-
gere cosi punteggi inimmaginabili:
basta “entrare nel tunnel, premere
in alto e, subito dopo, in basso per
finire sul bordo destro blu che deli-
mita il campo. Il ladro continuera a
muoversj in basso, per poi, uscire

(fino ad oltre
60.000.000)".
Appena I'abbiamo saputo, avremmo
dovuto escludere tutti i punteggi di
Lock'n'chase dalla gara, dato che
chiunque, conoscendo il glitch, sa-
rebbe stato in grado di raggiungere
il massimo punteggio.
Avremmo dovuto quindi eliminare
anche il record di Andrej Spacal di
Trieste, che ha appunto utilizzato
questo trucchetto, ma non 'abbiamo
fatto perché & stato proprio lo stesso
Andrej a svelarci per primo come
ha fatto, quando era ancora record-
man e quando nessun nostro sospet-
fo era ancora sorto.
Visto quindi che Andrej non ha vo-
luto fare il furbo, tra l'alternativa di
non premiare nessuno e quella di
assegnare I'abbonamento ad un let-
tore che, in fin dei conti, & stato cosi
abile da scoprire per primo un truc-
co tanto particolare, abbiamo scelto
la seconda.
Abbia fatto male? A noi non pare
proprio.

COMMODORE,
COMMODORE

Cara redazione di Videogiochi
Siamo due ragazzi di 14 anni e sia-
mo fedelissimi lettori della vostra
stupenda rivista VIDEO GIOCHL

1 nostri nomi: Casati Gabriele e An-
drea Priora; dovreste riconoscerci
perché questa non é la prima lettera
che vi spediamo e non sara l'ultima.
Vi prego pubblicateci ... al pii pre-
sto, certo lo sappiamo che siete
sommersi da una marea di lettere

ancora lmpoﬂltc in Italia)?

ile registrare (riprodurre)

le cassette del Super-Charger? Se

non é possibile perché?

4) Nel gioco Smurf (CBS) si parla di

alcune bacche da mangiare. Ma do-

ve sono?

5) Quando arriveranno le cassette

della Parker per i sistemi Mattel e

Colecovision?

Esistono cassette per il CBM 64 del-

Ia Parker?

6) La casa Atari ha intenzione di fare

software per il CBM 64?

ncr PUBBLICH.'ERE TE ? (s
Andre Priora - Gabriele Casati

Carissimi Gabriele ed Andrea,

1) La tastiera atta a trasformare la
consolle Coleco nel’home computer
ADAM é gid in commercio. Ad un

il posto de
x Spelt.

alposto d.e

pero ¢ una grande
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prossimo numero di Videogiochi o
di HC una nostra presentazione del-
lintero sistema completa ed esau-
riente.

2) Quando ci sard offerta ancora
Toccasione, pubblicheremo un nuo-
Vo poster.

3) Si, & possibile, ma con qualche
piccolo accorgimento (scusaci, non
possiamo dirti quale).

4) Abbiamo chiesto a questo propo-
sito informazioni direttamente al
grande Puffo, ma non ce le ha sapu-
to dare. Qualcuno di voi sa dove si
trovano?

8) Sono gia arrivate diverse cartuc-
ce Parker per Coleco e Mattel, co-
me gia riferiamo su queste stesse
pagine. Dopo la szag-mne estiva
| aviemo anche i primissimi titoli
| compatibili con il Commodore 64.
6) L'Atarisoft non ha realizzato titoli
per il CBM 64; lo ha fatto, invece,
per il Vic 20.

7) S

GUERRE STELLARI

Spettabile redazione di “Video Gio-
chi” il mio nome é Federico e sono
di 17 anni da poco vostro

lettore. Prima di tutto desidero
esprimervi i miei pitl sentiti compli-
menti per la vostra ottima rivista,
che a mio parere é la migliore nel
suo seftore.

Sono un possessore di una consolle
Intellevision da piti di un'anno e vor-
rei rivolgervi alcune domande che

forse vi saranno gié state fatte.
1) Le cartucce di altre marche pos-
sono danneggiare la mia consolle?
2) Sono reperibili in Italia le cartuc-
ce: Jedi arena; The empire strikes
back; Return of the jedi, della Par-
ker Brothers per I'lntellivision? Se
non Io sono, lo saranno mai?
3) Altre consolle (come per esempio
I'Atari) hanno la possibilita di cam-
biare i ioystick per migliorare il
controllo del gioco. Dato che nell'In-
tellevision i comandi sono fissi, ed &
quindi impossibile cambiare i co-
‘mandi con dei ioystick, vorrei sape-
e se esiste in commercio qualche
strumento che applicato ai comandi
originali consenta di migliorare il
controllo sul gioco, e quale é il suo
eventuale prezzo.
Spero che possiate rispondere al
pitt presto alle mie domande, dato
che specialmente la prima che vi ho
Pposto ha oramai creato un dubbio
tanto grande nella mia testa che ri-
schia di farmi letteralmente impazzi-
Te da un momento all‘altro.
Federico Baldi, Rufina (Firenze)

Alla tua prima domanda non possia-
mo che rispondere con un titanico
NO! Come abbiamo detto altre volte,
ma non & male ripetere il concetto,
le cartucce delle case indipendenti
non possono danneggiare in alcun
modo la tua consolle.

Le prime tre cartucce Parker della
serie Star Wars sono tutte gia dispo-
nibili nel nostro paese. A queste do-

la posta

Vipeo Griochi
ne 42
{iLANO.

"o

2.

vrebbe aggiungersene quanto prima
una quarta, la seconda (assieme a
Death Star Battle) dedicata al film
“The Return of the Jedi”.

La compatibilita Intellivision perd,
almeno per quanto ci risulta, & stata
realizzata soltanto per The Empire
Strikes Back. Per il tuo sistema Intel-
livision, provvisto di comandi a di-
sco saldamente fissati alla consolle,
T'unico sistema di applicare un joy-
stick & quello di sovrapporlo al
disco direzionale, come appunto fa
il Quik-stik Point Master, un coman-
do speciale per Intellivision gia da
tempo in commercio in Italia. Qual-
che nostro lettore ha perd scoperto
qualche piccolo trucco, pill empiri-
co ma altrettanto efficace, per otte-
nere lo stesso risultato. Prova a leg-
gere la lettera di Marco Boschetto di
Torino a questo proposito.

PARKER PER
INTELLIVISION

Mi chiamo Mauro e sono un felice
possessore di una base Intellivision.
Colgo I'occasione per porvi alcune
domande:
1) Vorrei chiedervi se uscird mai la
cassetta « Zaxxon» della CBS/Cole-
co per I'Intellivision.
2) Inoltre gradirei sapere se oltre a
Frogger ci sono altre cartucce della
Parker compatibili con I'ntellivision.
Sicuro di una vostra risposta vi por-
go tantissimi fantasaluti... Ciaol
Mauro Bisighini, Corsico (MI)

Una cartuccia di Zaxxon Coleco
compatibile con la base della Mattel
& gid stata realizzata e si trova in
vendita da qualche tempo. Bada co-
munque che in questa versione il
gioco perde molto del suo fascino
tridimensionale, restando comunque
un buon gioco spaziale. Se questo ti
basta e non hai giurato fedelta al
buon vecchio Zaxxon a gettone.
In Italia non esiste un distributore uf-
ficiale della Parker, e sono quindi in
molti ad acquistare questi giochi al-
lestero e ad importarli nel nostro
paese con le compatibilita pia
disparate. Per la tua base Intellivi-
sion ci risultano comunque essere
disponibili, fino a questo momento,
ben sei giochi: Popeye, Tutankham,
Q-+bert, Super Cobra, Frogger e
The Empire Strikes Back.

La Parker ha inoltre rinunciato a
commercializzare i suoi titoli compa-
tibili con il Videopac Philips, al con-




txancd.lcnbcheavevam\mpnmo
tempo vie-

fubbhc!u;mo il vostro indirizzo per

a tutti i nostri lettori

ne data per i la_distribu-
zione nel nostro paese dei primi
giochi Parker realizzati per compu-
ter, e l'arrivo di novita interessantis-
sime (prima fra tutte, la cartuccia
gioco di ).

CLUB
VIDEOGIOCHI LA
PALLA

Spett. Rivista VIDEOGIOCHI

Vi scriviamo per informarvi che é
nato un nuovo club. II nostro nome &
‘Club Videogiochi LA PALLA', e
chiediamo, avendo inserito nellinte-
stazione del nostro club la parola vi-
gjeoamchz 1l patrocinio della vostra
1I nostro club conta circa 250 soci, e
vorremmo partecipare ai da voi
‘menzionati campionati fra club.
Vorremmo inoltre conoscere quali
sono le agevolazioni da voi fatte sul-
T'abbonamento alla vostra rivista agli
aderenti del club.

Inseriamo copia della tessera del

cl
In anesa di una vostra risposta di-
stinti saluti
CLUB VIDEOGIOCHI LA PALLA
Via Silvio Pellico N° 20
10064 Pinerolo (Torino)

CLUB
VIDEOGIOCHI

LA PALLA

TESSERA GRATUITA
| | NOMINATIVA NON CEDIBILE

Complimenti! 280 iscritti sono dav-
vero parecchi. Le nostre agevolazio-
ni consistono in uno sconto sull'ab-
bonamento alla rivista, ma soprattut-
to nellappoggio del’AIVA per tutto
quanto riguarda gare, tornei ed altre
iniziative o competizioni.

VIDEOATLETI

CASALINGHI

Carissima redazione di Videogiochi,
ho ricevuto in regalo la cassetta di
Burgertime, che mi é piaciuta molto.
A questo gioco mi sembra di aver
raggiunto un punteggio abbastanza
alto, e spero cosi di figurare fra i
vostri record boys. Spero di entrare
a far parte della selezione azzurra
che andra a sfidare i colleghi ameri-

cani,
Conto di figurare nella vostra video-
gara del prossimo mese sotto la vo-
ce Eu!gemme anche se I'talia & la
nazzcne pitl in gamba (o quasi) per
to riguarda i videogiochi, e
dunque, con tutti questi campioni...
mah, speriamo!
Bando alle ciance, passo al proble-
ma numero 2: la proposta che giun-
ge dall’AIVA sembra esclusivamen-
te rivolta ai giochi da bar, ed in que-
sto caso io sarei automaticamente
escluso. Spero percio che la compe-
tenza di questa associazione si apra
anche ai giochi da casa, con base e
canucaa intercambiabile (Intellivi-

Alongi Salvatore, Rapallo (Ge)

il pun!qum di Burgertime della no-
videogara ha ormai raggiunto
cufte astronomiche, percio i tuoi
207.750 punti non bastano proprio.
Puoi comunque ritentare, se ne sei
capace!
Passando all'AIVA, dobbiamo pXBCl—
sare (finora non I'abbiamo mai latto)
che questa associazione non si oc-
cupa soltanto di giochi da bar, ma
ha competenza anche per quel che
riguarda gli home videogames: non
dimenticate che I'AIVA cura diretta-
mente le pagine dei concorsi di BO-
NUS, e quindi anche le nostre Vi-
deogare mensili.
E vero, l'iniziativa della sfida con i
oampwxu americani riguarda soltan-
to i videogiochi a gettone, ma que-
sto solo a causa dell di

“eesce
i ap s sc S
—

effettuare un incontro con i campio-
ni casalinghi, che in America... non
esistono! Non avrebbe quindi senso
fare un eliminatoria nazionale con
Atari, Coleco, Intellivision e compa-
gnia bella.

NIENTE
FRANCOBOLLI,
GRAZIE!

Cara redazione,
sonotmragmcd:l(mm,pomedo
VCS, ma non star¢ a dirvi che &
megbo delllnlsl]lwszon perché sono
entrambi due ottimi sistemi, e poi
queste rivalitd hanno ormai stancato
tutti, quindi W Atari e W Intellivi-
sion.
Ho comprato la cartuccia Enduro
dopo aver letto la vostra recensione.
Devo iarvi davvero per aver-

REfo-C

8

EISgI g |



zo miglior risultato di tutti i tempi.

3) Non esiste un adattatore di questo
genere; non confonderti con I'Atari-
Coleco Converter, che permette di
giocare le cartucce compatibili Atari
sul Colecovision.

NON HO LET

Carissima redazione,
dopo avervi fatto i miei pit sentiti
meritati complimenti per quella stu-
penda rivista chiamata Videogiochi
che avete “sfornato”, vi pongo il mio
problema.
Sono un ragazzo di ventun'anni, mi
chiamo Rino, e posseggo dal Natale
'83 una consolle Intellivision. Fino ad
ora ho solo tre cassette, di cui una
‘molto divertente (Burgertime), e de-
vo dire che gran parte del mio tem-
po libero la occupo appunto con i
videogiochi, compresa, alla domeni-
ca, qualche scappatina in Sala Gio-
chi. Solo che un giormo mia madre
mi ha sorpreso mentre ero al massi-
mo della concentrazione per non
farmi prendere da salsicce, uova e
softaceti, e si & lasciata sfuggire
questa frase:
“Ma guarda, non ti vergogni, hai
ventun'anni e giochi ancora a queste
cosel”.
Io ci ho riflettuto, ed ora vi chiedo:
c'é un limite d'eta per giocare con i
videogames, oppure questa incante-
vole malattia & libera di colpire
chiunque, e quindi di far cadere in
torto mia madre?

Rino Crudi, Bordighera (IM)

Proprio cosi: non & stato ancora
inventato il vaccino in grado di de-
bellare il micidiale morbo del video-
giocatore, che colpisce feribil

essere ripetitivi; basta scegliere i
‘migliori, e con la nostra rivista noi
speriamo di potervi aiutare in que-
sto senso.

Concludendo, non possiamo che
consigliarti di seguire il nostro
esempio: nonostante l'eta, continua
pure a videogiocare quando e se ne
hai voglia, senza falsi ed irragione-
voli pudori.

Ma, mi raccomando: misura!

QUAL E STATO
L PRIMO?

Seguo la vostra rivista dal primo nu-
mero e vorrei farvi alcune

altrettanto vero che sono tutti molto
buoni.

SE MAOMETTO
NON VA ALLA
MONTAGNA...

Cara redazione, ho scoperto un
trucco per Advanced Dungeons &
Dragons.

Appena iniziato il gioco, dalla casa
si va fino all'angolo in alto a sinistra,
poi si spinge la freccia con il nume-
0 tre e si ricompare al centro dello
schermo, si preme la freccia sotto
alla numero tre e si ricompare vici-

1) Vorrei sapere qual é stato il pi

mo videogioco del mondo, chi l‘h
inventato e in che Paese.

2) Mi piacerebbe comprare I'Intelli-
voice ma alcuni miei amici mi hanno
detto che é solo per poche cassette.
E vero?

Teo da Rimini

E opinione comune che il primo
videogioco ad essere stato commer-
cializzato sia stato il ben noto “Pong”
della Atari. Non puoi non ricordarte-
lo. 11 video era diviso da una riga
verticale ed ai suoi lati i giocatori
potevano muovere un plccolo tmt(i—
no che serviva per fare
una pallina verso la parte di scl\er
mo controllata dall'avversario.
1l primo videogame della storia for-
se perd non & stato quello. Abbiamo
infatti letto da qualche parte che nel
lontano 1988 un certo Willy Hihin-
, per rendere meno noiose le
visite degli studenti ai laboratori di
un centro di n’csrche _americano,
i al

mente i teen-ager di sesso maschile,
ma non disdegna giovanotti, leggia-
dre fanciulle, uomini maturi ed an-
che anziani (la posta di VG ci & testi-
mone!)

E stupido poi farsi dell'eta un pro-
blema: conosciamo serissimi ed at-
tempati professionisti che hanno
scelto di dedicare il loro tempo hbe-
ro ad un hobby interessantissimo: il
fermodellismo. E se nessuno trova
da ridire su questo passatempo (che
non pud non essere considerato un
gioco), ‘perché bollare come disdi-
cevole il videogame, un gioco che
utilizza le tecniche pili avanzate del-
Tinformatica?

Perché & ripetitivo? Ma che diami-
ne, sonp solo i brutt videogames ad ,

aveva
punto che queslo poteva giocare
delle rudimentali partite a tennis se-
guendo gli impulsi che provenivano
da due levette manovrate dai gioca-
tori. Lleffetto visivo non era certo
paragonabile a quello dei moderni
videogames, ma l'idea C'era, e tanto
basta per ricordarlo.

Quanto all'Intellivoice, & purtroppo
vero che al momento non sono di-
sponibili molte cartucce ad esso de-
dicate, ma gia molti altri titoli sono
stati annunciati, tra cui un fantastico
viaggio sullo Shuttle con comunica-
zioni vocali tra gli astronauti ed il
centro di Houston.

Non ti resta che aspettare, ma stai
pur certo che se i giochi per IIntelli-
voice sono pur sempre pochi, &

no alla montagna nuvolosa. Per rag-
giungerla si dovranno cosi superare
ben poche montagne.
1I trucco consente di rendere il gio-
co molto pitl facile, specie al livello
piti difficile e di arrivare alla monta-
gna nuvolosa in un battibaleno, an-
che se poi spesso non si riesce a
vivere molto per trovare la corona.
Massimo Ambra, Roma

Qualche numero fa abbiamo parlato
dei “bugs” dei programmi, gielle
piccole sviste cioé che vengono
dimenticate dai loro autori e che ge-
nerano le conseguenze pil impreve-
dibili nello svolgimento di un gioco.

o SITO= ST TCLIT




i1 posto della posta

Anche questo trucchetto appartiene
alla categoria, e va doverosamente
segnalato perché i risultati che per-
mette di conseguire sono davvero
notevoli.

Abbiamo comunque la netta impres-
sione che, dato anche il moltiplicarsi
delle lettere giunte in redazione per
illustrare comportamenti anomali di

no volutamente piccoli “bugs” di
questo tipo dentro al gioco, allo sco-
po di stimolame la ricerca dei vi-
deoglocaton pilt accaniti. Se ci fate
caso infatti la quasi totalita di questi
piccoli inconvenienti permette sem-
pre di migliorare i punteggi o di
pmg!adue decisamente nellambito

«PRC-TMAN»

| del gioco e quasi mai invece accaded]

il contrario.
| Che dite, potrebbe essere vero?!

Salve, siamo due mgam dl Milano e
siamo molto i di video-

2) Quanto costa la tastiera Intellivi-
sion?

3) E vero che le nuove cassette del-
la Parker come Popeye sono dispo-
nibili anche per I'ntellivision?
Speriamo di non avervi annoiato con
le domande, vi porgiamo i migliori
auguri per la vostra rivista e per un
anno videogiocoso!

V. Magnolfi e M. Nucci, Milano

Le vostre domande non ci annoiano
mai, specie se sono interessanti co-
me la prima che hanno formulato
questi due ragazzi, certamente al
corrente che la Mattel ha commer-

nibile in ambedue le versioni gia
dall'anno scorso.

IL PRIMO RAIDER
MILIONARIO

Spett. redazione di Videogiochi,
sono finalmente riuscito a fare
1.000.000 a River Raid dellActivi-
sion. Invio pertanto le diapositive
che documentano tale risultato. Per
renderlo piu veritiero posso dire

I) Ho giocato 4 ore consecutive
2) Arrivati ad un milione, ollre alla
del con i

cializzato un capace di
fare girare le cartucce Atari sul suo
sistema. Proprio cosi, il prodigioso
marchingegno esiste davvero, si
chiama System Changer ma sfortu-
natamente per ora e chissa per
quanto tempo ancora sara disponi-
bile solamente nella patria natia del-
la gloriosa console Intellivision, e
cnoé I'America.

Quanto dovremo aspettare per pro-
varlo anche noi purtroppo non pos-
siamo saperlo, anche perché attual-
mente la Mattel americana ha cose
pill serie a cui pensare (leggi “bilan-
ci in rosso”). Non ci resta che spera-
re, ma state tranquilli che se mai
verra il giomo di questa perfetta
compatibilita tra i due sistemi non
mancheremo di farvelo sapere.
Sfortunatamente invece non c'¢
alcun modo di procedere ad un'ope-
razione inversa, tale cioé da rendere
I'Atari capace di funzionare come un
Intellivision, o almeno fino ad ora
nessuno si & ancora cimentato in
questa impresa forse un po’ dispera-

ta. Chissa...

La tastiera Intellivision, dal canto
Suo, comincia a riscuotere il succes-
so che merita, visto anche il numero
impressionante di lettere che rice-
viamo sull'argomento. Il suo prezzo,
comprensivo di Computer Adaptor,
@ di 239.000 lire, mentre se vi riferi-
vate alla tastiera musicale dovrete
invece sborsarne 199.000.

La Parker dispone di un gran nume-
ro di cartucce compatibili sia per
1 ion che per T'Atari. In Italia

giochi, tanto che possediamo una
base Intellivision ed una Atari.
(seguono complimenti, ndr)

Ora passiamo alla parte succosa
della lettera.

1) E per caso in giro un adattatore
per I'Intellivision allAtari o vice-
versa?

i

sono giunte per prime quelle relati-
ve a quest'ultimo sistema, ma gia da
molti giomi cominciamo a vedere
nei negozi un numero sempre mag-
giore di confezioni color oro, quelle
cioé che contengono giochi per il
sistema Mattel. Popeye non fa certo
eccezione, ed in America era

punti esclamativi, I'aereo del gioca-
tore esplode e scompare il numero
di jets di riserva.
Spero che mi crederete e che mi
inserirete nella Videogara. Come
'mai non avete ammesso alla Super-
videogara il mio punteggio a Phoe-
nix di 991. 9}07 Spero che lo farete.
Cordiali saluti

Gianfranco Marino, Livorno

1 tuo record di Phoenix non & stato
ammesso perché & stato superato
da quello di altri oompmmssm'u che
hanno totalizzato qualcosa in pid dei
tuoi 991.910 punti.

Consolati con il tuo milione a River
Raid, di cui in questo numero vedi la
omologazione alla nostra pagina
della Videogara. Vivissimi compli-
menti, e grazie delle tue osservazio-
ni di contorno, utilissime a saziare la
sempre vivissima curiosita nostra e
dei nostri lettori. Cerca ora di rag-
giungere il milione a Hero: noi l'ab-
biamo gia fattol

W GLI
INVENTORI!

Sono un possessore del magnifico
sistema Intellivision per cui ogni in-
venzione che ne migliora le capacitd
e lo arricchisce é per me sempre
Dbene accetta.

Sul numero 6 della vostra rivista,
nella rubrica “Ready”, avete pubbli-
cato lidea di Pierluigi Archetti di
Monza, che é un'invenzione fantasti-
ca e che voi avete bettezzato
“DDPC-TI".

Io ho provato a costruirlo, é venuto
benissimo ed ora fa parte del mio
sistema Intellivision (a proposito,
bravo Pierluigi).
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READY

Si chiama SV-328, ed & un
ocmputsx molto potente, dota-
to di una memoria base di 32
K RAM e 32 K ROM, che pero,
azie

SPECTRACOMPUTER

e 80 K RAM rispettivamente
espnnd.lblh fino a 96 e 144 K,

una gamma di periferiche
sulﬁuemememe amp\a (stam-

possono essere portati fino a
6.

E il primo computer nato in
casa Spectravideo, e natural-
mente il primo ad essere com-
mercializzato in Italia, nono-
stante in America la gamma

degli Spectracomputer vanti
gid tre modelli: oltre allo SV-
318, il suo parente stretto SV-
328, dotato perd di un appara-
to un po' piu professionale,
con tanto di tastiera numerica
separata. Il modello pill avan-
zato di computer realizzato
dalla Spectavideo & invece
| I'SV1-728 MSX, con 32 K ROM

cc.)

Ta Comioad, disribmore ufi
ciale per il nostro paese, ci ha
comunicato che attualmente
sono disponibili per ISV-318
soprattutto cartucce-gioco, ma
che non mancher in un pros-
simo futuro anche software di-
dattco ¢ gestional,

i1 e, ey ocmin 6, sl
e, ot

6oV uion s Talil acoesions
per il momento & perd dispo-
nibile soltanto negli Stati Uniti,
ma chissa...

11 gioco che vorremmo giocare
questo mese si chiama Oil Ba-
ron. E un gioco della Epyx che
piacera a tutti coloro che
rivivere le perfide
contrattazioni e gli alti rischi
che sono il pane quotidiano
J.R. Ewing. Infatti, come dice il
titolo, siete dei "baroni del pe-
u' ho e il vostro compito &
arricchirvi il pit
possl.blle scoprendo e sfrut-
tando giacimenti petroliferi.
Gia alla partenza siete ricchi
oltre ogni vostra immaginazio-
ne: il capitale iniziale distribui-
to a ciascun giocatore & infatti
di 1 milione e mezzo di dollari.
Oil Baron & un gioco misto:
computer pil tavoliere. Lo si
gioca con il computer e con
una tavola che nppresemadle
a

| oILBARON (Epyx)

Allinizio di ogni mano c'¢
un'asta tra i giocatori per ag-
giudicarsi nuovi terreni, i quali
possono anche essere acqui-
stati via contrattazione private
tra due giocatori.

Una volta che decidete di tri-
vellare, il computer descrive
graficamente le operazioni ne-
cessarie. Se, ad esempio, Vi
trovate nella giungla, amivera
un trattore che disboschera la
zona circostante e comincera
a sonda.re 1.\ sonosuolo 1o
schermo per-
Conaii it proba.bl.hﬂ d.\ trova-
re il petrolio e a questo punto
tocchera a voi decidere se
avviare la trivellazione vera e

tra zona. La scelta non & facile
perché jone di trivel-

sfruttare. In un certo senso &
una versione riveduta e corret-
ta del famoso Monopoli, ma al
posto dei soldi di carta ci sono
movimenti azionari visualizzati
costantemente sullo schermo
dal computer.

Ciascun giocatore (possono
essere fino a ofto) parte con
un certo numero di terreni e
quando & il suo tumo deve
decidere se trivellare alla ri-
cerca del io una o pitt
delle sue concessioni o saltare
il twmo,

lazione pud costare anche 3
milioni di dollari e se sotto non
' nientaltro che terra sono
un bel po’ di soldi buttati via.
Se decidete di trivellare I'atte-
sa - mentre il computer dise-
gna la torre di trivellazione e
manda git la sonda - sara spa-
smodica e solo se ad un tratto
vedrete sgorgare loro nero
saprete di esservi arricchiti.
Alla fine di ogni mano, il comn-
puter visualizzera i gua
le tasse, le spese, ecc. di cia-
scun giocatore e subito doy

E la sorpresa che attende chi
acquista una base Intellivision
tra il 16 marzo ed il 31 luglio:
assieme all'agognato apparec-
chio gli verranno consegnati
tre videogames in omaggio:
oltre ad un titolo a sorpresa,
come al solito offerto in omag-
gio agli acquirenti, ci sono due
dei pii bei giochi mai realizza-
ti per questo sistema: niente-
mero che il Tennis ed il Cal-

e data del vostro acquisto. Ba-
sta poi far pervenire il tutto al-
la Mattel Electronics e vi sa-
ranno quindi consegnati diret-
tamente a casa sia il tennis che
il calcio; la terza cartuccia &
invece inclusa direttamente al-
Tinterno della confezione.

Vi informiamo inoltre, come ci
comunica la Mattel, che sono
attualmente in commercio nel
nostro paese consolle Intellivi-

cio, che posso-
o considerarsi in assoluto co-
me le due migliori simulazioni
mai realizzate dalla Mattel.

Per approfittare di questa
ghiotta opportunita (valida, lo
ricordiamo ancora una volta,
soltanto fino al 31 luglio) oc-
corre accertarsi della presen-
za del certificato di garanzia
allinterno  della confezione.
Compilate quindi tale certifica-
1o e fatelo corredare dal nego-
nagefcon timbro del negozjo

o SrerTIr o)Ll

sion di itannica,
sprowviste del certificato di

le nouzxe dell'Oil

TRE GIOCHI IN REGALO—

garanzia italiano e quindi, na-
turalmente, escluse da questa
iniziativa promozionale. Que-
ste consolle inglesi sono state
costruite con iul sistema PAL I
per adeguarsi a necessita tec-
niche del mercato britannico,
e funzionano a 240 V., pertanto
un funzionamento protratto in
condizioni tecniche diverse (in
Italia, per Tappunto) potrebbe
giare sia la consolle
che il televisore.
Occhi aperti, dunque!

Journal, cl
Ino i giocatori ch Foimame
nei tassi d'interesse, di nuove
tasse o di altri eventi inaspet-
tati che possono influire sul

gioco.
|Queste variabili possono an-
che essere definite dallutente,
contribuendo cosi a creare
variazioni infinite alle pusslhxh
situazioni di gioco e nel cas

i o | ia® suticianis. 0%
lanche una versione “solitario”.
Oil Baron & indubbiamente un
lgioco che merita attenzione:
Tuso di un tavoliere insieme al
computer, gia sperimentato
con successo altre volte, da
corposita e senso di realizza-

zione al gioco. E per di pit, il
gioco sembra essere stato rea-
lizzato da persone che se ne
intendono di affari e ricerche
petrolifere.

Insomma, se rion potete gioca-
re realmente al petroliere si-
mulatelo almeno: caplxele se
lavete la stoffa dell'affarist:




lo si blocca quando questo si trova
nell'ultima fila di gradini, in basso,
¢ facile che finisca per perdere
una vita scomparendo dallo scher-
mo, perché per alcuni secondi non
Pud muoversi e quindi mettersi in
salvo. Un giocatore pué anche ten-
dere dei trabocchetti, togliendo
dallo schermo alcuni gradini.
Schiacciando il pulsante rosso
mentre si salta, il gradino che si &
appena lasciato scompare. All'ini-
zio della partita ogni giocatore di-
spone di sei possibilita di traboc-
chetto. Atterrando su una stuoia
dorata si totalizzano sette pi ein
piu si guadagna una possibilita di
trabocchetto. Ogni tanto si odono
cinque note. Queste indicano la fi-
ne di un'ondata; ~r,ic;pe pochi secon-
di lo schermo si restringe, vale a
dire rimane una sola colonna di
gradini tramite cui accedere alla
parte superiore dello schermo.
Cioe delle quattro colonne verticali
di gradini presenti sullo schermo
rimane soltanto la seconda parten-
do da destra, mentre le altre tre
scompaiono. Inoltre durante que-
sta fase aumenta molto la velocita
con cui scorrono sullo schermo i
gradini.

‘Quando si odono le cinque note bi-
sogna portarsi in alto, nella secon-
da colonna da destra, e aspettare
che lo schermo si restringa. In
questa fase diventano fondamenta-
1i i trabocchetti. Infatti il primo gio-
catore che riesce ad accedere alla
strettoia, se l'altro & distanziato,
pud toqhere. premendo il pulsante,
un gradino, in modo da isolare I'a-
nimale avversario che non puod piu
salire e perde una vita. Andando
avanti con la partita la “griglia” dei
gradini puo assumere diverse con-
ﬁguﬁmom, con bivi e strettoie che
compaiono anche senza essere
precedute dai segnali acustici.
Ogni giocatore comincia la partita
con sei vite e ne perde una quan-
do scompare al livello inferiore
dello schermo. Si pué vincere una
vita a 2000 punti. Quando uno dei

giocatori termina le sue vite finisce
la partita e all'altro giocatore ven-
gono assegnati 200 punti per ogni
vita rimasta.

Si usano i joystick. Spingendo il
joystick nelle quattro classiche di-
rezioni si fa saltare il proprio ani-
male sui gradini (alto, basso, de-
stra, sinistra). Il bottone serve a fa-
re scomparire i gradini e, termina-
ta una partita, a cominciarne una
nuova.

A Quick Step si pud giocare da
soli, contro il computer, al gioco 1.
Contro un avversario al gioco 2.
Tuttavia battere il computer &
veramente molto facile. Gia dalla
seconda o terza partita un video-
giocatore smaliziato riesce a vince-
re. Ma il bello di questo gioco &
confrontarsi con un altro giocatore.

Qui si pud dire ben poco, visto che
il vostro avversario & un altro gio-
catore. Tuttavia prestate molta at-
tenzione ai segnali acustici, che se-
gnalano quando lo schermo sta
per restingersi e quando compare
in campo una stuoia magica. Le
stuoie magiche vanno sempre co-
lorate per prime, cioé bisogna sal-
tarci sopra prima del vostro avver-
sario. In tal modo potrete successi-
vamente immobilizzare il vostro
avversario, con molti vantaggi co-
me quello di colorare, nel frattem-
po, altri gradini del vostro colore,
oltre a guadagnare 10 punti immo-
bilizzando I'animale nemico. Per il
resto cercate di colorare per primi
i gradini arancioni (3 punti ciascu-
n0) e per ultimi i gradini che stan-
no per scomparire dallo schermo
(6 punti).

Quick Step pud sembrare, a prima
vista, un gioco adatto ai bambini,
semplice e monotono. Invece & un
gioco che, pur non avendo nessun
senso se giocato contro il compu-
ter (troppo facile batterlo), & diver-
tentissimo giocato in due, contro
un amico possibilmente bravo co-
me voi. Allora la sfida a chi colora
I'ultimo gradino diventa appassio-
nante e divertente.
Insomma: provatelo e non ve
ne pentirete.
LM.

WORD FUN

(Divertirsi con le parole)

Intellivision per Intellivision
Prezzo: Lire 29.000

Abbiamo la netta impressione che
i nostri lettori tendano un po’ a
snobbare i giochi educativi.

“Eh gid" - si pensa di solito - “for-
se che non ci fanno gia studiare
abbastanza?”.

11 nostro punto di vista & che chi si
esprime con simili affermazioni
forse non comprende appieno il
grande contenuto potenziale delle
cartucce di questo tipo.

La parola d'ordine & “divertirsi” e
su questo siamo tutti d’accordo, ma
perché rifiutare aprioristicamente
ogni forma di aiuto e di collabora-
zione che i videogames possono
offrire in altri campi magari per lo-
ro natura privi di qualsiasi spunto
ricreativo?

Queste sono dunque le buone in-
tenzioni espresse da questo g:oco
prodotto e studiato dalla Mattel in
collaborazione con gli autori di una
famosissima trasmissione televisiva
americana per ragazzi che si chia-

ma “The Electric Company”.

Divenitevi con le parole quindi,




senza preconcetti, e per una volta
scoprirete che anche una cosa di
per sé tediosa come lo studio di

una lingua straniera pud essere
molto piu divertente di quanto non
sembri a prima vista, specie se vi
farete aiutare da un sapiente mae-
stro come il vostro fido Intellivi-
sion.

1 giochi anzitutto sono tre e sono
tutti racchiusi in un‘unica cartuccia.
1l primo si chiama CRASSWORDS
e sostanzialmente non & che una
versione semplificata del ben noto
Scarabeo.

La partita va necessariamente gio-
cata contro un avversario ma pud
essere ancora piu divertente se
riuscirete a riunire davanti al tele-
visore un bel gruppo di amici per
una agguerrita sfida a squadre.

Ai due lati si trovano invece due
file numerate composte da sette
lettere dell'alfabeto.ll problema
dei giocatori & quello di formare, a
tuno e con le lettere a disposizio-
ne da una delle due file, delle pa-
role di senso compiuto da trasferi-
re sullo schema, badando bene di
sfruttare al meglio gli incroci con
gli altri vocaboli gia disposti dal-
Tavversario.

Per effettuare le operazioni di tra-
sferimento delle lettere dalla fila
esterna ci si avvale di un cursore
che si muove sul video per mezzo
del disco direzionale. L'utilizzo del
comando a mano non presenta
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particolari difficolta, eccetto forse
per il fatto che devono essere ef-
fettuate diverse manipolazioni, vuoi
per decidere la casella di partenza
della parola e la sua direzione,
vuoi per selezionare i numeri delle
lettere che andranno a costituirla.

Allaltro giocatore, o ad un giudi-
ce-arbitro scelto per l'occasione,
spettera infine la decisione sulla
correttezza linguistica della stessa
prima che venga confermata con
un Enter. Ogni lettera collocata va-
le un punto ma & pure possibile
sfruttare i vocaboli gia formati ed
incrementare cos il proprio pun-
teggio magari solo per avere ag-
giunto una lettera. Ad esempio, la
parola WORD con la semplice ag-
giunta di una S pud essere tramu-
tata in SWORD, od anche in
WORDS, e l'operazione vi dara
comunque diritto a cinque bei

unti.
Vmce chi totalizza il maggior pun-
teggio al meglio di 20 turni di
gioco.
Gli altri giochi sono pilt semplici
ma anche piu spettacolari e sicura-
mente troveranno parecchi con-
sensi tra gli appassxonau delle
azioni piu dinamiche
Nel secondo gioco, che si chiama
‘WORD HUNT, i giocatori (sempre
due) devono affrontare le insidie
ed i pericoli di una giungla popo-
lata di.. lettere dell'alfabeto. Cia-
scun contendente controlla, per
mezzo del disco direzionale, una
simpatica scimmietta che ha
un'ampia liberta di movimento in
tutta la parte superiore del video.
In tre minuti di tempo bisogna riu-
scire a condurre il proprio anima-
letto verso le lettere e fargliele cat-
turare utilizzando uno dei due pul-
santi laterali. Lo scopo & di tra-
sportarle verso la parte bassa del
video e di depositarle in un appo-
sito spazio al fine di comporre tre
parole. Quando il tempo assegnato
termina a ciascun giocatore spetta
T'opera di venﬁca dei vocaboh del-

la pressione di Enter per confer-
mare il tutto, i punti verranno asse-
gnati in ragione di 1 per lettera.
Terminata anche questultima fase
si passa ad un altro turno di gioco:
ce ne sono ben cinque su cui valu-
tare le proprie attitudini e, vi assi-
curiamo, limpresa non & facile
come sembra.

Nel terzo gioco, WORD ROC-
KETS, tutto si basa sulla velocita.
Sul fondo dello schermo i due con-
tendenti, con il solito disco, muo-
vono due carrelli lungo un asse
orizzontale. La parte bassa del vi-
deo é altresi divisa in quattro parti
uguali e al centro di ciascuna fa
bella mostra di sé una vocale.

In alto invece c'¢ un bel cielo blu
solcato da qualche nube attraverso
il quale si muovono, in senso oriz-
zontale da un lato all'altro del vi:
deo, dei gruppi di due lettere divi-
si da uno spazio vuoto in cui, guar-
da un po’, manca proprio una delle
vocali della parte bassa.

Sta a voi dunque dirigere repenti-
namente il vostro mezzo nella por-
zione di schermo in cui si trova la
lettera giusta, caricarla sul carrelli-
no con il tasto laterale e spararla
senza indugi all'indirizzo del grup-
po di lettere per completarlo.

Se il vostro avversario & abile
almeno quanto voi la battaglia di-
verra subito aspra e la caccia alla
vocale corretta dovra essere con-
dotta sul filo delle frazioni di se-
condo.

Ritmo e concentrazione sono dun-

i per condurre in

T e al-

porto la partita fino ai 50 punti,
corrispondenti a 50 parole comple-
tate, indispensabili per vincerla.
La grafica non & certo roboante
come cuella di altri giochi, ma cer-
to & simpatica, carina ed accatti-
vante, specie nel secondo gioco. I
suoni sono poi all'altezza della si-
tuazione in ogni momento.

Se avete bisogno di rinfrescare un
po' la conoscenza dell'inglese ele-
mentare ma non avete certo voglia
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di rimettervi a sfogliare msu e
noiosi libri

suvvia, un pizzico di culto della
Py P

gioco & certamente quello che ia
per voi.

WORD FUN ¢ interessante e lidea
che lo anima sicuramente apprez-
zabile. Noi lo abbiamo trovato mol-
to appassionante, soprattutto per il
marcato senso di competizione
che anima ogni singolo gioco e
per la sua grande versatilita, tutte
doti che non lo rendono mai
Tnoioso.
I suoi maggiori pregi sono certa-
mente limmediatezza e la sempli-
cita, che ne fanno un gioco adatto
a qualunque categoria di videogio-
catori, dai ragazzini a quelli un po'
pid maturi.
Forse non diventera un classico,
ma se dovete riparare Inglese a
Settembre non potreste fare acqui-
sto pill riuscito.

DL

H.E.R.O.
(Eroe)
Activision per Atari VCS

Progettato da: John van Ryzin
Prezzo: Lire 94.000

Rodenck Hero, limpavido prota-

gonista di questa pericolosa av-
ventura muluschemo, non si pud
certo definire un personaggio
schivo ed introverso, visto che ha
scelto di far concldexe la sigla del-

giustifi-

cato e si puo anche scusare se

solo si pensa alle importanti ed al-

truistiche finalita di questa Heli-

copter Emergency Rescue Organi-
zation.

IL GlOCO

Alcuni minatori sono rimasti intrap-
polati all'interno di una miniera. La
situazione & gia di per sé imbaraz-
zante, lo diventa ancor di piu se si
pensa che questa miniera & stata
scavata allinterno del Mount Leo-
e, una turbolenta montagna di ori-
gine vulcanica.

A tutto cid cerchera di porre rime-
dio il nostro eroe, del resto perfet-
tamente attrezzato e organizzato
per una simile missione. L'equi-
paggiamento di Roderick Hero
prevede infatti, oltre ad una buona
dose di fegato, un'arma a raggi la-
ser con cui sparare a ripetizione
contro i suoi avversari, una dota-
zione di sei potenti esplosivi e,
piazzato saldamente sulla schiena,
un piccolo ma potentissimo moto-
re, perfettamente in grado di azio-
nare un'elica e di permettere cosi
ad Hero di alzarsi in volo.

Quella di Hero, come abbiamo gia
accennato, & un‘avventura multi-
schermo. La panita si suddivide in
diversi livelli di gioco, con svilup-
po del percorso e difficolta cre-
scenti; I'obiettivo & quello di rag-
giungere un minatore disperso in
un angolo della miniera via via pia
lontano e difficile da raggiungere.
1 passaggi da percorrere per spo-
starsi da schermo a schermo sono
costituiti da cunicoli verticali di lar-
ghezza variabile, o da semplici
corridoi orizzontali. A volte questi
passaggi sono a fondo cieco, altre
volte vengono ostruiti da un sottile
diaframma; in questultimo caso
per proseguire occorre depositare
una bomba nelle immediate vici-
nanze dell'ostacolo ed allontanarsi
immediatamente, od almeno prima
che si verifichi I'esplosione (avete
solo poche frazioni di secondo a
disposizione).

A volte le pareti avranno un colore
rossastro e lampeggeranno; massi-
ma attenzione: si tratta di pareti in-
candescenti, e bisogna quindi evi-
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tare di venime a
contatto.

Ricordate che la miniera & stata
scavata all'interno di un vulcano, e
che anche il magma puo costituire
un pericolo. Riconoscerete la sua
presenza appena scorgerete una
massa liquida e colorata ondeggia-
re nella parte inferiore dello
schermo; statene alla larga per
evitare di venirne inghiottiti.

Ogni tanto vedrete galleggiare sul-
la superficie del liquido lavico una
candida ed immobile piattaforma;
planandoci sopra, questa comince-
Ta a spostarsi e vi condurra sulla
sponda opposta (che si pud desi-
derare di megho”) Dopo il supera-
mento dei primi 18 livelli di gioco
vedrete inoltre affiorare dal mag-
ma un enorme braccio tentacolare:
ignoriamo chi sia il proprietario di
una simile estremita, ma vi consi-
gliamo caldamente di non cercare
di approfondime la conoscenza!
Vi sono comunque altri animalacci
immondi di cui man mano farete la
conoscenza calandovi nelle visce-
re della terra, e che costituiranno
insidie non meno impegnative: i
ragni resteranno immobili spenzo-
lando da una ragnatela; i pipistrelli
ondeggeranno svolazzando per
brevi tratti, a volte pericolosi ser-
penti faranno capolino da nicche
celate nel terreno.

Un altro elemento del gioco molto
importante & costituito dalle lanter-
ne, che appaiono spesso piazzate
all'entrata dei vari ambienti. Urtarle
significa spegnerle e far piombare
Tintero schermo nel buio piti asso-
luto: resteranno cosi visibili soltan-
to le pareti incandescenti, il mag-
ma e le bestiacce di cui sopra (se
perd depositate una bomba, l'ac-
censione della miccia vi consentira
di far luce e di poter scorgere cosi
lintera struttura dello schermo).

Si gioca naturalmente con il joy-
stick. Il tasto rosso permette di
aprire il fuoco; spingendo la leva a
destra od a sinistra, Hero si spo-
sterd in queste due direzioni;
abbassandola con forza si deposi-
tera a terra l'esplosivo, mentre per
azionare il motore ad elica sara
sufficiente tirare la leva verso lal-
to: dopo qualche secondo il nostro
eroe prendera ad innalzarsi, e da
quel momento il joystick servira
esclusivamente a dirigerne il movi-
mento.

Prestate la massima attenzione in
fase di atterraggio: ¢ facile spinge-




convincente (quando, cioe,
esiste un valido spazio di
utilizzare dopo aver scaricato l'e-
splosivo), ma noi ve lo sconsiglia-
mo: meglio prima cercare di elimi-
nare l'ostacolo che vi disturba, e
poi piazzare senza problemi l'e-
splosivo.

Alcune osservazioni oomplemema-
ri: si possono colpire i ragni re-
standosene a terra, ma bisogna al-
zarsi in volo per raggiungere i ser-
penti. I pipistrelli, che si spostano
su diverse altezze, non vi costrin-
gono invece a manovre particolari.
L'ostacolo piu difficile da superare
& costituito dai blocchi incande-
scenti che si aprono e si richiudo-
no ad intermittenza, lasciandovi so-
lo una misera frazione di secondo
per penetrare nel varco ed oltre-
passare losbacolo senza rimetterci
le penne. Noi consigliamo di
piazzarvi in posizione centrale nel-
la parte alta dello schermo, e di
restarvi, completamente immobili,
per alcuni secondi (meglio prima
sincerarsi di avere eliminato gli
eventuali avversari presenti nella
parte bassa dello schermo supe-
riore... non si sa mai!). Saldamente
piazzati in questa posizione strat
gica, attendente il momento fatidi-
co: un istante prima che i due
blocchi si ncongmnqano, spingete
con forza e la leva verso

senza tema di smentite che questo
Hero appartiene alla fortunata se-
rie dei giochi che non mostrano i
propri limiti troppo in fretta. Per
questo i nostri ringraziamenti van-
no a John van Ryzin, limberbe
creatore del programma (un vero
e proprio teenager) che promette
di dlvemaxe uno dei pil validi
del mondo in poco

il basso, e riuscirete a transitare in-
columi attraverso questo traboc-
chetto davvero insidioso.

CONCLUSIONI

Non si finisce mai di giocare ad
Hero: spinti dalla curiosita di vede-
re quali nemici ci attendono nel li-
vello successivo, ci accorgiamo
che le partite scorrono via una die-
tro l'altra.

E vi possiamo assicurare che le
sorprese non mancheranno davve-
rol Gli elementi di gioco vengono
combinati in ogni livello in maniera
originale, in modo da dar vita a si-
tuazioni sempre diverse e sempre
pilt imbarazzanti. Hero infatti, dopo
avervi illuso con un esordio senza
particolari difficolta, diventa un
gioco da veri esperti dopo appena
una decina di salvataggl, ed un
gioco veramente “impossibile” do-
po quindici.

Meglio cosi: se si deve rinunciare
ad un centone o giu di li per acqui-
stare una cartuccia-gioco, meglio
prima sincerarsi che questa non vi
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lempo, se & vero che il buongiorno
le dal mattino. Attendiamo
comm\que una sua riconferma con
il prossimo gioco.
Un'ultima cosa: il libretto di istru-
zioni promette una sorprendente
apparizione sullo schermo al rag-
giungimento del milione di punti.
Noi ci siamo arrivati, ma non vo-
gliamo certo togliervi completa-
mente il gusto della scoperta; ci li-
mitiamo a dirvi che si tratta di una
sorpresa gia vista in altri giochi
Activision.
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Ancora non ci eravamo abituati al-
le insidie ed agli orrori del primo
“Dungeons & Dragons” che gia ci
troviamo al cospetto della seconda
puntata, pronti per affrontare nuovi
draghi e sempre pit perfidi tra-
bocchetti
Treasure of Tarmin & Costruito, in
parte, sulla base delle caratteristi-
che del suo fortunato predecesso-
re: anche qui c'¢ un labirinto, un
tesoro da ritrovare e soprattutto
una inesauribile folla di mostri va-
riopinti che aspetta di combattere
con voi. Diversa ¢ invece Iimpo-
stazione del gioco: questa volta vi
apulta direttamente all'interno
del labirinto, che si sviluppa dinan-
2 ai vostri occhi in una dimensione
tridimensionale veramente spetta-
colare.
Attenti dunque, ragazzi, perché ora
rischierete proprio sulla vostra
pelle, e i perfidi abitanti del mon-
do infernale che vi accingete ad
esplorare non aspettano altro!

C'¢ un castello, in qualche landa
desolata di chissa quale paese nei




cui sotterranei si cela il favoloso
tesoro di Tarmin.

Molti hanno cercato di recuperarlo
ma nessuno ci & ancora riuscito. Si
dice anche che gli oscuri e tortuosi
meandri del labirinto che conduce
all'ambito bottino siano popolati da
tutti gli esseri mostruosi che ani-
mano i peggiori incubi dell'uma-
nita.

Voi siete un esploratore e non ave-
te paura di niente e di nessuno, an-
che pexché altrimenti non osereste
entrare in quella trappola maledet-
ta armato solamente di un arco,
una faretra e un po’ di cibo.

11 viaggio & lungo, ma con un po’ di
fortuna potrete anche trovare tutti
gli oggetti che vi serviranno per
portare a compimento l'eroica im-
presa. Sta a voi seopnrh adden-
trandovi sempre di piu nelle visce-
re del labirinto, e se vi dimostrer&
te un guerriero degmo di

nome avrete anche la posslblh(a dl
riuscire dove tanti altri hanno falli-
to: carpire il tesoro il

dentro, e mentre
suo interno potrete osservare le
pareti scivolare via come se steste
realmente camminando, oppure
scorgere direttamente gli anfratti, i
cunicoli, le quinte, le misteriose
porte e le ampie stanze quadrate.

L'idea non & nuova, ma in questo
contesto & molto suggestiva e ben
realizzata, tanto da infondere quasi
una sensazione di angoscia da
claustrofobia. La parte di schermo
dedicata all'azione & delimitata da
quattro lati ed occupa circa i tre
quarti superiori del video. In pros-
simita di quello inferiore si apre
una specie di triangolo che rap-
presenta l'indispensabile punto di
contatto tra voi e l'esterno per
quanto riguarda la manipolazione
degli oggetti. Quando vorrete usu-
fruire di qualche elemento che il
gioco mette a vostra disposizione
dovrete muovervi in modo che
T'oggetto in questione venga a tro-
varsi proprio alhmemo :lel trian-
golo.

terribile Minotauro a sua custodia,
che per l'occasione ha lasciato da
parte i suoi problemi con Teséo e
con la bella Arianna per dedicarsi
esclusivamente a voi.

LO SCHERMO

Lo schermo é doppio ma uno solo
vi accompagnera durante tutto il
corso della missione. Laltro, quello
che appare all'inizio del gioco do-
po avere selezionato il livello di
difficolta, non serve che a mostra-
Te una mappa in sezione dei sot-
terranei del castello da cui potrete
ricavare costantemente sia la vo-
stra posizione che quella del teso-
ro, ambedue rappresentate da un
puntino lampeggiante. La mappa,
che & molto utile perché raffigura
parte dello sviluppo verticale del
labirinto, si presenta come una
sorta di triangolo di ripiani colle-
gati con il vertice rivolto verso il
basso. Ogni singolo elemento di
cui si compone sta ad indicare un
pezzo del labirinto e le connessio-
ni rappresentano delle scale, unici
‘mezzi che vi permettono di trasfe-
rirvi ai livelli inferiori fino alla se-
zione di vertice in cui @ situato il
tesoro con il suo minaccioso guar-

diano. :

Laltro schermo offre invece la vi-
sta tridimensionale del labirinto, in
una prospettiva diretta ed imme-
diata dei muri che vi stanno ipote-
,u;amene atte opxo Von siete 1la,
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poi cosa fare premendo uno dei
tasti del comando a mano.

I mostri che popolano il labirinto
hanno ogni genere di forma e di-
mensione e sembrano fatti apposta
per incutere paura. Ci sono sche-
letri, giganti, elfi, serpenti e draghi
come nella migliore tradizione del
genere fantasy, ma soprattutto c'é
lui, il Minotauro, che troneggia gi-
gantesco dietro a chissa quale por-
ta: lui sa che voi lo state cercando
e glé da tempo sta affilando le sue

La pane inferiore dello schermo &
comune ad ambedue i quadri e vi
fornisce il riscontro puntuale su
tutte le variabili che influenzano il
gioco. Nella sezione di destra si
trovano, disposti su tre righe, i va-
lori della vostra potenza di guer-
riero e di mago, delle vostre difese
materiali € magiche e del valore
attuale dell'oggetto nella mano de-
stra. Al centro stanno idealmente
le vostre due mani, ma di esse po-
trete scorgere unicamente l'ogget-
to meugnato che, nella fase inizia-
le del gioco, & un arco. Al centro
dei due spazi riservati alla capaci-
ta dei due arti viene pure riportato
il livello del labirinto in esplorazio-
ne in quel momento che, durante
la battaglia, si tramuta nel valore
dei punti di forza dell'avversario.

A sinistra invece & riservata una
parte per raffigurare gli oggetti
che man mano riporrete nella vo-

J‘ stra ipotetica sacca, siano essi ar-
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mi, contenitori, libri magici o qua-
lunque altra cosa. Al centro dello
spazio avrete infine lindicazione
della bussola, che vi informera sul-
la direzione di marcia.

La tastiera anzitutto seleziona il
grado di difficolta. Ci sono quattro
livelli di gioco e, come nella quasi
totalita delle cartucce Intellevision,
quello piu difficile viene seleziona-
to con la pressione del disco. Le
differenze tra una variante e l'altra
vengono definite da una maggiore
© minore vulnerabilita del protago-
nista, dalla presenza di avversari
pill 0 meno temibili e dal numero
di livelli verticali di cui si compone
il labirinto (2 per il gioco pit facile
e 12 per quello piu difficile).

I tasti successivamente vengono a
ricoprire le funzioni piu importanti
del gioco e meritano pertanto un
esame particolareggiato.

Tasto I/Pick up Drop. Premendolo,
Toggetto che si trova disposto sul
pavimento del labirinto verra
impugnato dalla mano destra e si
andra a collocare nello spazio bas-
so del video riservatole. Premetelo
un'altra volta, e la cosa ritornera al
suo posto. Va doverosamente ri-
cordato che affinché l'operazione
abbia successo l'oggetto deve as-

solutamente presentarsi nell'ango-
lo che si apre dal lato inferiore
della porzione di schermo riserva-
ta alla vista del labirinto.

Tasto 2/Swap Hands. Con questo
tasto potrete scambiare tra di loro
gli cggem che impugnate nelle
due mani. La sua utilita deriva dal
fatto che la mano che “agisce” &
sempre la destra.

Tasto 3/Rotate Pack. Gli elementi
disposti nella sacca subiranno un

Un sistema
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movimento rotatorio, - verificabile
direttamente sul video. Dalla sacca
infatti pud essere tratto un oggetto
per volta e soprattutto solo quando
si trova in una determinata posizio-
ne. E dunque necessario tenere
sempre a portata di mano la cosa
che in quel momento riterrete piit
utile ai vostri fini.
Tasto 4/Open. Serve ad aprire le
porte del labirinto (anche quelle
segrete) e pure alcuni contenitori
sparsi qua e 1a (sacchi e cinture).
Per raccogliere i segreti che vi si
sveleranno non restera poi che
agire su Pick up/Drop.
Tasto 5/Use. E indicato per libri e
pozioni magiche, di cui libera gli
effetti, ma anche per indossare le
i di armatura che serviranno
alla vostra difesa. Perché abbia
effetto sovente & necessario che
Toggetto sia gia stato impugnato
nella mano destra.
Tasto 6/Swap Pack. Permuta l'og-
getto che si trova nella sacca con
quello della mano destra. Vi servi-
ra quando dovrete cambiare rapi-
damente I'arma che impugnate con
una piu potente, ma anche per tra-
sferire una cosa appena raccolta
nella sacca stessa.
Tasto Z/Attack. Tasto importantis-
simo che serve a scagliare o ad
utilizzare l'arma nella mano destra
con l'intento di offendere 'avversa-

gia con
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rio che vi sta di fronte. Quando
viene usato potrete scorgere l'og-
getto in questione partire dalla vo-
stra ipotetica mano per dirigersi
verso il vostro antagonista.

Tasto 8Rest. Dopo ogni combatti-

Clear, Enter/Glance. Questi due ta-
sti sono assai importanti e, molto
spesso, trascurati ingiustamente.
Consentono di dare un'occhiata a
sinistra e a destra della vostra po-
slzlone e soprattutto di passare

mento o dopo avere
uno dei cancelli che collegano le
sezioni del labirinto in orizzontale
& indispensabile rifocillarsi: con
questo tasto riuscirete a ristabilire
\vosmpunudumzaednmagxa(la
prima riga dei punteggi) ai valori
che possedevano antecedente-
mente, sempreché portiate ancora
con voi del cibo con cui ristorarvi.
Tasto 9/Use ladder. Abbiamo
accennato al fatto che i livelli verti-
cali del labirinto sono collegati da
scale. Durante il viaggio, esploran-
do il labirinto, le ritroverete e, il
gioco ve lo impone, sarete obbli-
gati ad usarle se vorrete scendere
di livello. Con il tasto in questione
otterrete proprio questultimo ef-
fetto.
Tasto O/Retreat. Mentre combatte-
te o alla sola vista di un mostro
pud

i. Vi i subito il
perché. I mostri reagiscono unica-
mente quando si trovano dinanzi a
voi. In caso contrario & assai pro-
babile che non vi degneranno
nemmeno di uno sguardo. Premen-
do questi tasti potrete accorgervi
della loro presenza e nel contem-
po non provocarli, perché si trove-
ranno di lato e, badate bene, non
di fronte alla vostra posizione. Suc-
cessivamente potrete poi decidere
con calma se alzare i tacchi o pre-
pararvi al combattimento.

1 tasti laterali hanno funzioni del
tutto marginali. Quelli superiori
permettono di passare dalla vista
diretta a quella della mappa del la-
birinto mentre quelli inferiori sono
adibiti al conteggio delle frecce
contenute nella faretra e delle uni-
fa di cibo a disposizione. Ambe-

capitare di trovarsi a mal partito. I
grandi generali devono saper sce-
gliere con saggezza il momento di
ritirarsi per tempo e questo tasto
ve ne offre I' ita, riportan-

due le i sono rilevate da
una serie di click acustici.

1l disco opera le funzioni di movi-
mento nel labirinto ed una leggera
pressione provochera un effetto di

dovi nella posizione precedente a
quella dell'incontro fatale.

a scatti delle pareti
laterali che simula ovviamente il
vostro incidere al suo intermo. Per

volgersi a destra e a sinistra non
restera che premerlo in prossimita
dei corrispondenti lati mentre per
tornare sui vostri passi il bordo in-
feriore non avra alcun effetto. Per
riuscirci dovrete girare su voi stes-
si, in un senso o nell'altro, di 180°
oppure utilizzare il tasto Retreat
che, per lo scopo, funziona benis-
simo.

OBIETTIVO

E palese che l'obiettivo finale del-
Tesplorazione & quello di combat-
tere con il Minotauro per la con-
q'ulsla del tesoro di Tarmin. Per
raggiungere una méta tanto ambita
& perd indispensabile una paziente
ed accurata formazione della pro-
pria forza durante il viaggio. Una
specie di “body building” insom-
ma, che pud essere ottenuto sola-
mente con lesperienza e con una

sleto. Sin da adesso.

Spectravideo ha tanta potenza in pu)
perché ha un Basic super esteso che consente di pit
meno memoria.

con pil facilitd,

Con Spectravideo dmgm i tuoi giochi

hai a disposizione 32 sprites, 16 colori comempomnen una serie di comandi specifici ed un macro linguaggio
grafico con altri 14 comandi aggiuntivi.

pmmwdau wtilizza tutta la biblioteca CP/M
ep ibile con tutti i suoi senza dover aggit

Spectravideo é sistema completo

tutte le periferiche necessarie sono utilizzabili sin dal purno giorno e a basso costo. Tanti “computers system”
in realtd non sono un sistema, non con altro esi solo nel
tem]
Tanta po;mza ed espandibilita sanno starti dietro quando crescono le tue esigenze!
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sagace ricerca degli oggetti e dei
segreti che il labirinto porta con
se.

E chiaro dunque che per avere
qualche speranza di sopravvivere
non dovrete mai affrettare le di-
scese verso i livelli inferiori ed in-
tensificare invece le ricerche nella
medesima sezione al limite della
noia.

1 “pivellini” hanno davvero poche
speranze di sopravvivenza, crede-
tecil

STRATEGIA

Ogni livello del labirinto, sia oriz-
zontale che verticale, ha la forma
di un quadrato ed & delimitato da
un corridoio esterno. Da questo
corridoio si dipartono poi le entra-
te interne, ognuna contrassegnata
sul pavimento del perimetro da un
indicatore.

1l gioco parte proprio da questo
corridoio laterale, in un livello
scelto a caso dal computer e co-
munque visualizzato sulla mappa.
Ora non vi resta che incedere lun-
go il percorso e scegliere man ma-
no le entrate da esplorare.

Le entrate, in generale, sono con-
trassegnate da una porta blu che
va, ovviamente, aperta con il tasto
Open. Puo accadere tuttavia che le
porte siano mimetizzate con il mu-
ro del labirinto. Poco male, se vi
trovate ancora nel corridoio ester-
1o non avrete comunque difficolta
nel riconoscerle, dal momento che
sono anch’esse da-

lustrato pii avanti.

I punteggi sono disposti su tre ri-
ghe nella parte bassa del video,
ma il piil importante ai fini del gio-
co ¢ quello riportato nella prima.
Qui troverete infatti i riscontri rela-
tivi alla vostra potenza di guerriero
e di mago. Di cosa si tratta? Prsslo
detto, sono i punti di quel
building cui accennavamo nella
parte relativa agli obiettivi. Com-
battendo e facendo esperienza nel
labirinto potrete e di-

piego. Tra le seconde ci sono in-
vece lanciafulmini, palle di fuoco e
lampi di energia.
Per incrementare le vostre difese
materiali, sempreché abbiate la
fortuna di trovarli, potrete utilizzare
scudi, corazze, spalliere ed elmi
(Pick up/Use) mentre per quelle
magiche dovrete invece usufruire
di anelli, pozioni e libri dai poteri
misteriosi. Il valore di questultima
categoria di oggem andra automa-

ventare cosi pm potente, pmma ad
affrontare ogni genere d'ins
Durante i combattimenti, cha av-

vengono, ve l'anticipiamo, sca-
gliandosi reciprocamente con l'av-
versario ogni tipo di arma a porta-
ta di mano, i colpi ricevuti andran-
no a scalfire le vostre energie ed
intaccheranno cosi il vostro pun-
teggio fisico e magico (quello del-
la prima riga). E dunque indispen-
sabile accumulare preziose riserve
per mettersi al sicuro contro ogni
spiacevole imprevisto, ed un simi-
le risultato potra essere ottenuto

gli indicatori sul pavimento, ma in
caso contrario potreste faticare a
ritrovarle. In questa eventualita
non vi resta che sperare in un piz-
zico di fortuna.
Le pareti del labirinto, 'abbiamo
detto, sono collegate in senso ver-
ticale dalle scale. Quelli sul mede-
simo livello invece sono divisi da
cancelli, e se vorrete accedere ad
un'altra sezione dovrete oltrepas-
sarli. 11 fatto pero provoca anche
due conseguenze collaterali: non
potrete piu tornare indietro e tal-
volta subirete qualche modificazio-
ne nei punti di energia. Ad esem-
pio, se il cancello da superare & di
colore blu potrete usufruire di un
rimescolamento tra i punti di forza
e quelli di magia a favore di questi
ultimi.
Esaminiamo ora il significato di
questi punteggi che ci servira, tra
Taltro, per capire compiutamente il
eccepismo del

f\? 21f
68

el gombattimento, il-,
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solo contro avversari
alla propria portata.

1 gioco & essenzialmente basato
sulla ricerca degli oggetti e sui
combattimenti.

Gli oggetti, cosi come i mostr,
sono tutti contrassegnati da un co-
dice a colori che va, in ordine pro-
gressivo di potenza dal bronzeo al
bianco per le armi materiali e dal
blu al porpora per quelle magiche.
Cio significa che due oggetti ugua-
li ma di colore diverso hanno due
differenti valori: inutile dirvi che
cié moltiplica a dismisura la gam-
ma di scelte a disposizione del
giocatore.

Qua e 1a per il labirinto troverete
anzitutto le armi, che possono es-
sere di tipo materiale oppure ma-
gico. Tra le prime vanno annove-
rate lance, balestre, archi e coltelli.
Alcuni (archi e balestre) possono
essere utilizzate piu d'una volta
mentre altre consumano il loro ef-
fetto nel breve spazio del loro im-

i pun-
teggi della secoxv:la riga.

Per terminare la tipologia delle co-
se sparse per il labirinto non resta-
no che i contenitori. Questi ultimi
fanno logicamente fede al loro no-
me e psrlopm rivelano tesori, che
andranno poi raccolti per incre-
mentare il proprio bottino, ed altri
oggetti magici. Non infrequente-
mente pero avrete anche la sfortu-
na di ritrovarci delle bombe ad ef-
fetto deprimente sui punteggi.
Alcuni si aprono normalmente
(sacchi e cinture), mentre altri ri-
chiedono necessariamente I'uso di
una chiave che, fatalmente, si trova
in chissa quale punto del labirinto.
A questo punto della disamina vi
sarete gia chiesti piu volte come
mai abbiamo sempre ben distinto
tra forze materiali (o fisiche o di
guerriero o comunque le vogliate
chiamare) e poteri magici (o spiri-

tuali).
Semplice, la logica di tutto cid
risiede nel fatto che i vostri avver-
sari sono divisi in due grandi cate-
gorie proprio sulla base di questi
due fattori. Alcuni derivano i loro
poteri dalla forza fisica dei guex
rieri, mentre altri utilizzano i pot
misteriosi dei maghi. I pit temb:h
si avvalgono addirittura di en-
trambe.

Ognuno di loro va affrontato in re-
lazione a queste caratteristiche e
pertanto diviene indispensabile sa-
perli riconoscere immediatamente
per poi poter usare, al momento
dello scontro, 'arma pit efficace.
Gli abitanti del labirinto si dividono
in tre categorie fondamentali: i Bad
Monsters (formiche e scorpioni gi-
ganti, serpenti surdimensionati, el-
fi, alligatori e dnglu) che usano
solo armi magiche, i Nasty Mon-
sters (scheletri e giganti) che si av-
valgono solo di armi materiali e gli
Horrible Monsters (demom, fanta-
smi e il Minotauro) che invece le
usano ambedue.

E dunque molto importante saper
distinguere subito il ramo genealo-




gico cui appartiene il vostro anta-
gonista perché in tal modo potrete
valutare immediatamente se avete
le armi adatte per sconfiggerlo e

11 combattimento non & indispensa-
bile, se non per aumentare puntici-
no dopo punticino i vostri poten-
zlalx belhcl ma spesso la foga di

se siete for-

te da resistere ai suoi poteri.
Quest'ultima & una scelta di grande
momento nell'ambito del gioco
perché da essa dipende la vostra
sopravvivenza: una sola battaglia
sbaghala significa inesorabilmente

ffrirvi quale lauto pasto ad uno di
essx ‘Una cosa poco piacevole, non

te?

! vostri avversari non sono dotati di
un vero e proprio movimento e
piuttosto  preferiscono  aspettarvi,
statici ed immobili, qua e 1a per le
varie segrete. Cid significa che il
combattimento vi sara imposto uni-
camente quando ve li ritroverete
di fronte, ma non in un‘altra posi-
zione. In pratica dunque se riusci-
rete ad accorgervi della loro pre-
senza per tempo potrete scantona-
re alla svelta, a meno che non de-
cidiate voi stessi di ingaggiare la
lotta od il mostro in questione non
decida lui stesso di venire a pro-
vocarvi, ma quest'ultima & un'even-
tualitd piuttosto rara dal momento
che sono tutti molto pigri.
Al momento dello scontro lo
schermo lampeggia.
A quel punto, in basso sul video, al
posto del numero del livello in
esplorazione si sostituira il valore
dei punti di forza dell'avversario,
colorati di blu se deriva i suoi po-
teri dalla magia oppure di verde
se si avvale della forza materiale
(se le usa entrambe comparira il
punteggio relativo alla sua risorsa
pil scarsa).
La battaglia avviene a turni sulla
base di un colpo a testa. Per poter
combattere voi dovrete assoluta-
mente possedere qualcosa atto al-
Tuopo nella mano destra, perché
da essa infatti verra scagliata l'ar-
ma prescelta. I colpi del vostro av-
versario andranno a scalfire la vo-
stra base di energia (punti di forza
+ punti di difesa) mentre i vostri
faranno altrettanto con la sua (os-
serverete il valore dei suoi punti
diminuire man mano).
Andando avanti di questo passo,
lanciandovi I'un T'altro ogni sorta di
oggetto contundente, lo scontro
terminera per eliminazione. Il pri-
mo che esaurisce le sue energie &
automaticamente “out”, “kaputt”, ci
siamo intesi?
E propm su questo fattore che
eSSl IJJ,

con un vi fa-
ra perdere quesfunpcnanusmma
chiave del gioco. In questi casi sa-
rete spesso indotti a cercare grane
anche quando non ce n'é proprio
bisogno e se non riuscirete a capn»
re che i piu forti in questo gioco
hanno sempre la meglio non riu-
scirete a progredire granche. Sce-
gliete con oculatezza gli avversari
© non esitate a ritirarvi quando ve-
dete la mala parata, perché a
Balaklava sono morti in 600 per
non averlo capito!
A proposito della ritirata (Retreaf)
va sottilineato che I'operazione
presenta qualche difficolta. Il tasto
anzitutto va premuto una sola volta
e vi spieghiamo subito il perché.
Quando lo premete il mostro che
vi trovate di fronte si riserva
sparare sempre un ultimo colpo e
voi non dovrete fare altro che su-
birlo. Poiché la risposta sul video
alla vostra mossa viene eseguita
con qualche secondo di ritardo
viene distinto premere pii volte il
pulsante per togliersi tosto dalle
grane. Guai a voi! Il computer regi-
stra meticolosamente tutte le vo-
stre azioni e il vostro avversario

continuera a tirare un numero di
“ultimi colpi” pari al numero di vol-
te che il tasto & stato premuto. A

voi indovinare come andra a
finire...

Ancora qualche parola per racco-
mandarvi un sano ed efficace ripo-
so dopo i combattimenti (Rest) che
avra leffetto di npnsumxe i vostri
punteggi originarie
e per ncoxdam di non mancare di
raccogliere i sacchi di provviste e
le faretre piene di frecce che ritro-
verete lungo il percorso: non occu-
pano spazio nella sacca e sono
molto molto utili.

Finiamo con qualche consiglio
spicciolo. Prima di scendere ai li-

velli inferiori abbiate l'accortezza
di esaminare per bene tutti i mean-
dri del livello che state esplorando
e soprattutto non esitate a supera-
re i cancelli che vi fanno accedere
alle altre sezioni poiché avrete
sicuramente nuove possibilita di
incrementare la vostra potenza al
medesimo coefficiente di difficolta.
Allo stesso modo, se vi accorgete
di essere carenti in uno dei due
punteggi (fisico o magico) potrete
usufruire del rimescolamento
forze che provoca il passaggio at-
traverso il cancello a vostro uso e
consumo per rinforzare una parte
oppure l'altra del vostro potenziale
di energia.

Nelle varianti piu difficili, prima di
scendere al secondo livello, vi
consigliamo vivamente di procu-
rarvi almeno qualche pezzo di ar-
matura, un anello magico di prote-
zione ed una chiave per aprire i
contenitori.

Andare gili come un qualsiasi turi-
sta domenicale non vi fara fare
molta strada!

Ecco tutto... ah no, manca il com-
Dbattimento con il Minotauro! Niente
di speciale, si risolve come gli al-
tri, eccetto per il fatto che lui &
davvero il piu forte di tutti. Siate
ben preparati quando verra il
‘momento, occhei?

In questo gioco non ha molto sen-
so parlare di punti perché al loro
posto c'¢ un ben preciso obiettivo
da conseguire, ed & la conquista
del tesoro di Tarmin. Ciononostan-
te c'¢ sempre il modo di verificare
la vostra abilita anche se non riu-
scirete a raggiungere la méta fina-

le ed & basato sulla raccolta dei
tesori sparsi per il labirinto. Si tratti
di lingotti, lampade, corone, brac-
cialetti e monete dei metalli pi
preziosi che danno diritto ad un
punteggio proporzionale alla loro
importanza (da un minimo di 10
per le monete d'argento ad un
massimo di 600 per la corona di
platino).

Quando poi passerete all'esame
della mappa dei sotterranei del ca-
stello potrete osservare che questi
valori verranno totalizzati appena
al di sopra delle tre righe adibite
al conteggio dei punti relativi alle
altre variabili del gioco. Queste ul-
time poi non danno punti nel senso
materiale del termine, ma rappre-
sentano piuttosto il risultato dei vo-
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stri sforzi di ricerca degli oggetti e
delle condizioni piu efficaci per
progredire nell'esplorazione.

CONCLUSIONI

Treasure of Tarmin & una cartuccia
indubbiamente complessa che ben
si presta ad essere giocata in que-
sto periodo di lassismo post-scola-

stico.

Di segreti e di segréte ce ne sono
davvero tanti e si sveleranno com-
piutamente ai vostri occhi sola-
mente poco per volta dopo ore ed
ore di sessioni davanti al video.
Per vincere questo gioco ci vuole
dunque molta pazienza ed anche
un bel po' di fortuna, che spesso
qui svolge un ruclo lmponsnt)ssl-_
mo per il buon esito della mis-
sione.

La grafica ¢ bella e suggestiva, i
colori sono sobri ed eleganti, al
punto da non annoiare mai. Il suo-
no & un po' povero e lugubre ma
forse non poteva essere altrimenti,
stante che in un posto cosi sperdu-
to le musichette allegre e confor-
tanti c'entrano un po’ poco.

C'é si qualche piccolo difettuccio
(troppe stanze vuote e pochi aiuti
al giocatore) ma dopotutto & cosa
di poco conto, soprattutto perché
nel complesso ci sembra che tutti i
tasselli di cui si compone la sua
meccanica siano stati studiati alla
perfezione.

. La Mattel ha quindi creato un pro-

dotto che colpisce nel segno. Noi
lo abbiamo apprezzato moltissimo
per il fascino intrigante e coinvol-
gente che sprigiona, voi non fati-
cherete certo ad amarlo come pro-
babilmente avete amato il primo.

dedichiamo volentieri ad ogni
genere di pubblico, eccettuata for-
se quella ristretta schiera di gioca-
tori che preferisce dimenticare il
cervello a favore della paranoia.
Qui invece non c'¢ da scherzare, e .
se all'ultimo livello riuscirete a ve-
nire a capo della faccenda beh,
state pur certi che vi proporremo
per un'iscrizione “honoris causa” al
MENSA di Clive Sinclair: ve la sa-
Teste proprio meritata!

DL.

Le prove dei giochi di questo me-
se sono state realizzate da Danilo
Lamera, Lorenzo Mauri, Maurizio
chooh e Glova:gu Somazz. iy
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LILLY
ADVENTURE

(Avventurosa Lilly)

Homevision per Atari VCS
Prezzo: Lire 35.000

LILLY ADVENTURE™

Propno cosi: di questi tempi anche
camminare tranquillamente lungo
un viottolo di campagna pué dimo-
strarsi veramente pericoloso, so-
prattutto se questo viottolo &
deserto e frequentato soltanto da
loschi personaggi.

Questa & appunto l'avventura di cui
sara protagonista Lilly, una bionda
fanciulla che avanza impavida su
una strada lunga ben 286 schermi
che si susseguono a gruppi di
quattro, mostrando tutti i colori e
gli scenari delle varie stagioni: pri-
mavera, estate, autunno ed in-
vero.

IL Gioco

Si gioca con il poliedrico comando
a leva, che dovrete limitarvi a spo-
stare a destra se volete avanzare,
oppure a inistra se preferite indie-
treggiare di fronte ad un avversa-
rio particolarmente arrembante.
Premendo il tasto di fuoco si pud
invece saltare per superare i vari
trabocchetti disseminati lungo il
tracciato; Lilly potra essere mano-
vrata con la leva anche mentre & in
volo. Questa possibilitd si dimo-
strera utilissima, dato che spesso,
dopo aver effettuato il salto, occor-

re ritornare rapidamente indietro
per evitare di soccombere di fron-
te ad un avversario che vi ha sbar-
rato la strada all'improvviso.

Ma parliamo un po’ di queti avver-
sari senza cuore: ce ne sono vera-
mente di tutti i tipi: uccellacci che
svolazzano nella parte centrale
dello schermo e che a volte impe-
discono di saltare tranquillamente,
fantasmi che avanzano in senso in-
verso al vostro a gruppi di due o
tre, e che vi costringeranno a balzi
ben calibrati per evitare di essere
investiti. Vi sono anche ponti re-
trattili che vi obbligheranno a muo-
vervi con estrema circospezione,
onde evitare di fare un salto nel

vuoto.

Per rendere le cose un po pi
complicate, a volte appariranno
lungo il percorso anche dei tra-
bocchetti. Generalmente & suffi-
ciente un piccolo balzo per oltre-
passarli; attenzione soltanto a non
essere raggiunti dai rapaci mentre
siete in volo, o ad atterrare su un
avversario al di 1a del trabocchet-
to. A volte, perd, questi traboc-
chetti saranno piu ampi delle
vostre capacita di salto; in questo
caso occorre balzare nel vuoto e
cercare di atterrare sul dorso di
una delle tartarughe o sul muso di
uno dei coccodrilli che si trovano a
passare sotto di voi, lasciarsi tra-
sportare fin sotto il ciglio opposto
del burrone, e quindi saltare verso
lalto per poter nprendexa tran-
quillamente il cammino.

Lilly inizia ogni schermo con una
dotazione di 1000 punti, che calano
progressxva.mems. quando riesce a
raggiungere il lato destro dello
schermo mette per cosi dire “in
cassaforte” i punti indicati in quel
momento dal contatore.

Se invece Lilly soccombe di fronte
ad un ostacolo, viene riportata au-
tomaticamente sulla parte destra



Seconda parte del nostro servizio dedicato ai
videogiochi sportivi: dopo esserci occupati
degli sport individuali nello scorso numero,

dedichiamo questa volta la nostra attenzione

agl.l sport di squadra che, se nella realta
al

lo spmto in

quando appare sullo
schermo. Viene offerta
anche la possibilita di
effettuare le rimesse
laterali, i calci d'angolo e le
rimesse dal fondo. Per

al meglio

vanta il titolo di campione
del mondo.

1 primo videogi
dedicato al soccer prodolto
da questa casa californiana
godeva di una

anche le vostre doti
tecmche e non solo quelle
tattiche potrete far

ad un

che

questi giochi sono in linea generale molto
piu complessi della media.

CALCIO

Anche se il calcio non &
ancora diventato uno sport
molto popolare negli Stati
Uniti, terra di origine e
mercato principale per le
vendite di videogames, il
fatto che sia
indiscutibilmente lo sport
it seguito e praticato del
mondo gli ha fatto
guadagnare le attenzioni
dei programmatori ed un
nuovo, significativo
primato: quello di aver
ispirato il maggior numero
di videogames, almeno per
quel che riguarda quelli
distribuiti attualmente nel
Tnostro paese.

La piu nota tra tutte
queste riproduzioni
sportive & sicuramente
quella Intellivision: tra
Taltro il Soccer Mattel &
stato pure il primo molc

durante la stagione natalizia
del 1982; si sa, siamo
sessanta milioni di
potenziali commissari
tecnici della nazionaie, ed
avere a propria
disposizione 11 calciatori
elettronici che
obbediscono ciecamente ai
comandi del disco
direzionale & veramente
T'ideale per verificare
Tefficacia dei nostri schemi,
non & vero?

Vediamo di rivedere
insieme le caratteristiche
salienti di questo
videogioco “storico”, ora
affiancato nel catalogo
Intellivision da un “Super
Soccer” ancor piu
realistico: scorrimento
orizzontale del campo di
gioco, simulazione dei due
tempi di 45', a cui vanno
aggiunti gli eventuali
supplementari di 7'. I due

sportivo a
testa della nostra classmca
mensile delle vendite “T
quindici piu”.

A parere di molti, & stata
proprio la credibilita di
questo calcio ad aver

-lanciato prepotentemente
in lalig il smema Mattel

IKENO)=

i
movimenti del giocatore in
possesso della palla se in
attacco, e quelli di un rude
difensore colorato in fase
di contenimento; il portiere
puo essere invece
controllato solo
pama.menle. e solo

clrniric) it

sfogglo di eleganti
dnbblmq. di precisi
passaggi smarcanti e di tiri
in porta di rara potenza.
Vediamo ora che cosa ha
fatto I'Atari per questo
gioco in cui (il ricordo &
ancora vivissimo in tutti
Toi) la nostra
rappresentativa
nazionale

prestigiosa, quella del piu
grande calciatore di tutti i
tempi, Pelé. Il gioco si
chiamava infatti Pelé's
‘Championship Soccer ma,
Perla Nera a parte, non si
poteva certo considerare
un hit: Championship
Soccer era un gioco
essenziale, in cui, all'interno
di un campo di gioco a
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agivano due schieramenti
cotrapposti di tre uomini, in
formazione perennemente
triangolare. Il portiere si
ergeva, ultimo baluardo di
una porta che assomigliava
piuttosto ad una gabbia per
Thockey. 54 varianti di

due sulle ali ed uno al
centro. Con il tasto di fuoco
si tira a rete, si passa la
palla o si cambia il

controllo del giocatore in
fase difensiva. Purtroppo,
non compare il portiere;
Testa invece immutata la

|

gioco provvedevano quindi
ad inserire nel gioco
opzioni spesso utili
(numero dei giocatori,
velocita della squadra e
della palla, penalita di
gioco, dimensioni della
porta), che perd non
aiutavano a mutare l'aspetto
eessenziale del gioco: 'unica
strategia valida in questo
Pelé’s Soccer resta: palla
lunga a pedalare (e questo
a causa dell'impossibilita di
effettuare passaggi in
profondita).

Ora perd, nella serie
Realsport, I'Atari ha
presentato un nuovo Soccer
decisamente migliorato
rispetto alla versione
precedente: il campo
scorre orizzontalmente, i
giocatori sono sempre tre
ma si spostano
i!\dipendeme'mente dai

vx)ovlmennde\vo
RE 1o

possibilita di giocare da
soli o contro il computer.

Tutto questo per quel
che riguarda i sistemi
principali; resta da parlare
pero di altri videosoccer
sparsi nell'arco delle
diverse compatibilita.

11 Soccer Creativision,
| tanto per cominciare: un
giocatore contro l'altro ed
un portiere
apparentemente inerme di
fronte alle bordate degli
attaccanti.

Possibilita di giocare in
coppia o contro il
computer, che pud
impegnarvi su due livelli di
difficolta diversi.

1l gioco del calcio
companbde con il sistema
Vectrex si chiama invece
Heads up: il campo & qui
ancora una volta a
scorrimento orizzontale
(questa sembra proprio

essere la soluzione piu
efficace per una buona
riproduzione del terreno di
gioco regolamentare), ed i
giocatori sono

maniera soddisfacente, ma
comunque curiosa, data la
caratteristica grafica a
vettori di questo sistema.

Anche Heads up pu¢
essere affrontato da due
contendenti.

Chiudiamo con il
'Videopac, che di titoli
dedicati al calcio ne vanta
addirittura due: la cartuccia
numero 27, un gioco del
calcio che nelle intenzioni
‘vuole simulare il popolare
biliardino: 6 calciatori
allineati su tre file (1
portiere, 3 centrocampisti e
2 attaccanti) si contendono
un pallone per mandarlo
nella rete avversaria: la
vittoria verra assegnata alla
prima squadra in grado di

il IJJ
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totalizzare 10 goal.

1l secondo Videopac
Philips dedicato al calcio &
il numero 36, in cui
compare peré anche una
variante tutta per I'hockey.
‘Ancora sei sono i giocatori
a disposizione di i
squadra, mentre il tempo di
gioco ed il punteggio
'vengono segnalati da
appositi indicatori.

Anche la Philips
presenta per il suo
Videopac una simulazione
del football americano: a
nostro parere il Videopac
Tnumero 3 puo essere
considerato il gioco
sportivo pill divertente tra
quelli realizzati per questo
sistema, anche se si deve
ammettere che la
trasposizione non & molto
accurata: le squadxe si
affrontano con sei elementi
su un terreno di gioco

se calciare la palla, correre
0 passare in avanti. Potete
pure selezionare quella che
ntenete la migliore

izione dei vostri

elementi in campo; con il
disco direzi si

Vectrex: si chiama Blitz!, vi
possono partecipare uno o
due giocatori, che si
misurano in una partita di §
minuti. I campo, diviso
dalle linee trasversali che
indicano le yards percorse,
@ a scorrimento verticale;
obnemvo & appunto quello

Grande successo per (questa volta immobile)
questo sport di origine solcato dalle tradizionali
americana che in pochi linee di demarcazione.
anni & riuscito a L ohxettwc e queuo di

istarsi una bella fetta con i quattro

di popolarita anche in tentativi a disposizione non
Italia. le 10 yards, come

Le precise geometrie normalmente ci si

di questo
sport rendono molto addmmxra la 1onlana area
semplice e realistica la
trasposizione del football qulmil Splamaxs la dllesa
i su vi conla

Un football molto adeguata tra le 8 fo_nnaz.lm

interessante ¢ quello della di attacco a disposizione;

selezionatela all'inizio
dell'azione prima
spostando la leva, poi
premendo il pulsante.
Quando poi vedrete sullo
schermo anche la difesa
selezionata dall'avversario,
potrete scegliere se
correre con il

almeno 10
yards in quattro tentativi; il
numero dei downs e delle
yard.s ancora da correre
viene visuali

terback o
lanciare la palla in
profondita. Due speci
pos)zlem della leva vi

nella anche di
parte inferiore del monitor. | tentare il field goal odi
Come in tutti i eseguire un punt per

iare all'indietro la

anche
questo Blitz! i g'lacaton
scelgono

formazione avversaria.
1 terzo

ed all'insaput

dell'avversario i propri
schemi di attacco e di
difesa: premendo uno dei
quattro tasti di azione si
pud scegliere di correre, di
passare la palla in avanti, di
calciare o di tentare un
field goal. I giocatori sono
rappresemah da semplici
quadratini e da crocette
che si muovono a varie
velocita sul terreno, ma
questo nulla toglie al senso
tatti ico del

dedicato al football & stato
realizzato dalla Mattel, e si
pud considerare come uno
dei titoli sportivi piu
gloriosi dell'intero catalogo
Intellivision. Campo di
gioco a scorrimento
orrizontale, con simulazione
di quattro tempi di 15’
ciascuno.

Grazie alla tastiera di

ioco. “ . | decidend
WS 11 0= G elrnin gt

manovrano poi il
quarterback od il ricevitore |
della squadra d'atta
mentre la difesa

gioca tutte ‘

,‘“

le sue carte con un estremo

difensore quanto mai

deciso ed aggressivo.
Itre giochi

sono molto




simili tra loro, almeno per
quanto riguarda
Timpostazione e lo
svolgimento delle azioni. La
soluzione grafica e la
complessita di gioco,
invece, li differenziano
nettamente.

Un altro sport
tipicamente americano
esportato con esito positivo
in Europa, ed in Italia in
particolare. Uno tra i
videogames dedicato al
baseball, manco a dirlo, &
;93(0 rpahmto dal]a Mane‘

EIle]

dove il vostro lanciatore

complelo controllo del

gioco sia in attacco, dove il
vostro battitore pud colpire

la palla con diversa
potenza, e subito dopo
correre per la conquista di
una base, sia in difesa,

puod scegliere tra un vasto
repertorio di lanci: veloci,”
lenti, e con una curvatura
ed un effetto differenziati.
Basta poi premere
opportunamente la tastiera
per i il controllo
di uno dei ricevitori, nel
tentativo di eliminare gli
avversari. La partita viene
disputata su nove innings,
come pure nel baseball
Philips, la cartuccia-gioco
numero 8. Mentre il
giocatore in attacco si
limita a sceqhere il tempo
esatto in cui girare la

mazza
(sempre che voglia farlo), e

a blocp\are 1a corsa del suo

clrrllrig). s

‘uomo prima di essere
eliminato, nel caso sia
riuscito ad ottenere una
valida, il difensore pud
agire sulla traiettoria del
lancio per ingannare il
battitore, pud poi aiutarsi
col joystick nello
‘spostamento dei tre
Ticevitori situati alle
estremita superiori del
campo di gioco per tentare
di eliminare gli avversari.
Ottime tattiche, nell'uno e
nell'altro videogame, si
dimostreranno il tentativo
di rubare le basi ed i
fuoricampo, che a volte vi

La partita dura quattro
minuti, e ¢ anche la
possibilita di giocare
contro il computer.

Pure la Philips vanta per
il suo Videopac un titolo
dedicato al basket: si tratta
della cartuccia gioco
numero 6, di cui abbiamo
avuto occasione di parlare
anche nello scorso numero
(sulla stessa cartuccia
compare anche una
variante dedicata al
bowling).

11 gioco & veramente
essenziale: due giocatori si
inseguono lungo un campo

del gioco. Sullo schermo
vengono inquadrati da una
posizione laterale sia il
lanciatore che il battitore, e
tre riquadri in alto
mostrano anche la
situazione sulle altre tre
basi. Una speciale tabella
segnapunti vi aggiomera la
situazione statistica
dell'incontro.

Anche in questo gioco
Coleco si utilizzano gli
speciali comandi Super
Action Controllers.

PALLACANESTRO

con accuratezza nel mondo
dei videogames; Atari
vanta un solo titolo
dedicato al basket, tra
Taltro pure un po datato:
due giocatori si
fronteggiano su un parquet
approssimativamente
tridimensionale. Basta
impossessarsi della palla
per riuscire a palleggiare
con disinvoltura e giungere
al tiro, che verra effettuato
premendo con insistenza il
tasto rosso di fuoco; tale
tasto va utilizzato anche dal
difensore quando vuole
tentare di stoppare il tiro

permetteranno che non offre alcuna

un ggi ione di ita
incolmabile. Non c’¢ palleggio, e quindi

Recentissimo & il non viene offerta la

Baseball della Coleco per il | possibilita di rubare la
Colecovision, dotato di una | palla all'avversario (il
grafica fulminante anche pallone cambia di mano
durante la fase dinamica automaticamente solo dopo

un certo periodo di tempo).
I canestri, pid c!\e alrm, si

sportivi Intellivision non
manca certo lo sport di
Jabbar e di Meneghin: la
squadra in fase di attacco
ha un tempo massimo di 24
secondi per giungere al
tiro, proprio come nella
NBA. Occorre cercare di
evitare le zone di campo
piu affollate,e quindi,
appena ci si rende conto di
essere accerchiati dai
difensori avversari, &
meglio passare subito la
palla ad un compagno
meglio piazzato. La
manovra di passaggio &
perd molto impegnativa.

Per effettuare il tiro ci
sono due alternative:
utili dérot
sospensione, che vi
permette di elevarvi al di
sopra degli avversari ma
che non vi garantisce una
grande precisione di tiro,
ed il tiro piazzato, pit
preciso e calibrato anche
se pill esposto alle stoppate
degli avversari.

Proprio come nella
realtd, conviene ricorrere

a del canestro.

dell
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Se ci si trova fuori area,
senza I'assillo dei difensori
avversari, & consigliabile
invece ricorrere al tiro
piazzato. La partita & divisa
in quattro tempi di 12
minuti sirwlati; se al
termine dei 48 minuti
regol-.mentari il punteggio
& in parita, la partita
prosegue ad oltranza con i
terapi supplementari (5
minuti ciascuno).

‘Uno degli sport piui duri del
mondo & I'hockey su
ghiaccio, una disciplina
Ppraticata soprattutto nelle
regioni nord-orientali
europee, in Canada e negli
Stati Uniti, dove si disputa
‘un campionato
‘professionistico
estremamente violento.

Molte meno
preoccupazioni desta
T'hockey Intellivision
(sempre e solo per due
giocatori), che vi permette
di gareggiare all'interno di
un impianto perfetto, e vi
costringe a misurarvi con
un estremo difensore
abilissimo, comandato
autonomamente dal
computer. L'unico modo
per riuscire ad averne la
meglio & quello di tirare
ripetutamente il disco verso
la gabbia, in modo da far
sdraiare il portiere sul
ghiaccio ed avere quindi a
vostra disposizione un
varco utile in cui indirizzare
il disco.

Per fortuna la natura
aggressiva dell’hockey non

terra il giocatore avversario
in possesso del disco
manovrando con abilita il
bastone. Attenzione pero a
non far inciampare un
avversario privo del disco;

una volta su tre larbitro si 4

accorgera della vostra
scorrettezza,
e vi infliggera

una penalita di due minuti
nel penalty box. Ma forse vi
conviene lo stesso rischiare
e tentare di fare i furbi...

Prima di esaurire
rargomento, resta la
cartuccia Philips numero
36, che riunisce in un solo

1 realismo di questa titolo due giochi dedicati
gelida si ione sportiva | i i al calcio
& assicurato anche da una | elettronico ed allhockey su

serie di effetti acustici
completi ed efficaci.
Proseguiamo con
T'hockey Activision di Alan
Miller, che vede misurarsi
su un campo di hockey due

ghiaccio. Il possesso del
bastone, sia in attacco che
in difesa, indica il giocatore
di cui si possono

rimandare il pallone

nell'altra metacampo. Chi si
aggiudica lo scambio vince
un punto se era alla battuta,
o conquista il diritto di
servire la palla se era alla
risposta, proprio cdme
prescrivono le regole della
pallavolo.

In questo videogioco
sulle prime si dimostrera

i
Obiettivo del gioco &
ello di

soltanto da una coppia di
i i, incluso il

que
‘mandare nella gabbia (un
ino colorato alle

portiere. Chi & in possesso
della palla ha a sua
disposizione ben 32
angolazioni di tiro differenti
per indirizzare il disco,
quindi si dimostrera molto
importante familiarizzare
con i comandi per
imparare ad eseguire
correttamente i passaggi, e
per sfruttare a dovere
anche i rimbalzi contro la
balaustra.

‘Tre minuti di gioco,
possibilita di ridurre la
velocita di azione e di
giocare contro
il computer
condiscono
il tutto.

spalle di ogni portiere) il
‘maggior numero di tiri
entro il tempo di gara, che
viene indicato

difficile capire
in che posizione occorre
spostare i giocatori per far
loro raggiungere la palla,
ma sara sufficiente un po’
di pratica per ingaggiare
scontri ad altissimo livello!

Concludiamo questa
lunga maratona tra i

parte
inferiore dello schermo.

PALLAVOLO
Due soli titoli dedicati a
questo sport: il primo &
‘made in Atari, fa parte
della serie Realsport e
vede schierati sul campo di
gioco tridimensionale
entrambe le formazioni,
composte perd da soli due
elementi che palleggiano
a di loro per riuscire

sportivi
casalinghi con la cartuccia
numero 28 del catalogo
Philips, dedicata appunto al
Volley. Sul campo
appaiono ben 12
caratteristici robottini
Philips (sei per squadra)
che si affrontano con le
solite regole di questo
sport. La rete centrale che
separa le due
metacampo &
perd situata in
maniera
abbastanza
discutibile, non




riuscendo ad offrire un
effetto tridimensionale alla
partita (e si che la pallavolo
& forse lo sport che
maggiormente
richiederebbe questo
effetto: non esistono certo
passaggi rasoterral).

11 set si conclude dopo 10
punti, al contrario dei 15
della realta.

ED AL BAR..

Contis nella nostra

tradizionale del termine:
sarebbe pill preciso
definirlo un calcetto
elettronico.

realta, con la possibilita ad
esempio di cambiare
lanciatore e battitore o di
dare l'effetto alla palla,

Questo perché il gioco Champion Baseball non
Ton era altro che una facilita la comprensione
partita da calcio tra due delle modalita di gioco,
squadra di sette giocatori, avendo una presentazione
che erano manovrati, esclusivamente in

a quanto i
succede nel calcio-balilla, Altro gioco presente

da quattro manopole, due
per parte.
La manopola destra

panmamlca sui videogiochi
sportivi in versione da bar,
analizziamo ora i gmchl di
squadra: anche qui la
situazione non & molto
diversa da quella vista nella
prima parte, relativa aqh
sport individuali, anzi, forse
| & ancora pit netto il divario
esistente LIE gli “home” e
gli “arcade”.

Trai glochx della prima
generazione possiamo
ricordare una rudimentale
pallavolo, che non era
altro che una variante del
tennis, e una pia che
discreta versione del
| basket, naturalmente
| sempre in bianco e nero.

1l pregio principale di
questo videogioco era la
dinamicita dell'azione,
dovuta all'utilizzo del
comando a sfera, che ha
poi trovato la sua
consacrazione con
Centipede e che
recentemente abbiamo

visto riutilizzato a
meraviglia con Crystal
Castles.

Chi riusciva ad
impadronirsi della tecnica
particolare che & richiesta
da questo tipo di comando,
era in grado di giocare
delle partite veramente
avvincenti; 'unico difetto di
questo videogioco era che
le partite duravano troppo
poco, essendo il tempo di
gioco prestabilito.

Altro videogioco a tempo
era Dribbling, unica luce
nel buio periodo che ha
preceduto TENADA 1983,
come gia vi avevamo
accennato. Intealta
Dnhbl.mg non era un

eogwco nel
ket

tre giocatori
nella meta campo d'attacco,
mentre quella sinistra
muoveva gli altri tre
giocatori piu il portiere
nella meta campo di difesa;
entrambe le manopole
erano inoltre provviste di
un pulsante per tirare il
pallone, posto sulla parte
superiore delle stesse.

Non era molto agevole
imparare a coordinare i
movimenti dei vari
giocatori, soprattutto del
portiere, ma il gioco
risultava talmente
avvincente che fu
addirittura organizzato un
campionato italiano di
Dribling, fatto pi unico che
raro nel settore.

Ed ora arriviamo ai
giomni nostri, 0 meglio a cid
che abbiamo potuto vedere
allENADA di ottobre ed
all'ultima Fiera di Milano,
svoltasi come al solito in
aprile.

Delle due versioni di
baseball alle quali vi
avevamo accennato nel
reportage sullENADA, una
della Williams e una della
Sega, solo quest'ultima sta
lentamente diffondendosi.
Questo perché in Italia il
baseball non & popolare
come in altri paesi come ad
esempio in Giappone ove
per 'appunto Champion
Baseball furoreggia: non si
possono apprezzare le
raffinatezze di un gioco, se
TON se ne conoscono
nemmeno le regole
principali.

Bisogna anche dire, a
discolpa di noi italiani, che
pux presentando situazioni

molto simili alla

uJ rJJ

al'ENADA, ma che sinora
ha ricevuto stranamente
scarsi consensi, &
Volleyball della Taito, che
Ppresenta anch'esso una
giocabilita molto prossima
alla realta. Un gioco che
sembra ottenere un
discreto successo & invece
Pro Soccer della Data East,
videogioco che
contraddice in pieno la
mentalita del calcio
all'italiana, con il suo primo
comandamento: “primo non
prenderle!”.

Infatti lo scopo del gioco
¢ fare goal partendo dalla
“palla al centro” e
giungendo in zona-tiro con
una serie di appropriati
passaggi: se si sbaglia il
tiro in porta o il portiere
para o un difensore
intercetta la palla si perde
‘una possibilita (o vita)
avendone a disposizione
solo tre.

Essendo il campo e,
soprattutto, la porta
alquanto ristretti, molto
spesso si finisce quindi di
giocare solo per aver perso
un banale tackle con un
avversario: sinceramente
non & un fatto che riempia
di soddisfazione.

Altra versione del gioco
del calcio, senzaltro la pitt
riuscita, & Exciting Soccer:
due squadre di sette
giocatori, giocabilita a tutto
campo con tre
inquadrature del campo
(difesa, centrocampo ed
attacco), vasta gamma di
situazioni di gioco,
possibilita di passare o di
tirare il pallone, mobilita in
area del portiere, arbitro
che segue I'azione e
possibilita di spareggio ai
rigori,

Per saperne di pit su
questo videogioco, senza

dubbio tra i migliori in
assoluto, vi rimandiamo alla
recensione su questo
stesso numero di VG, nella
rtubrica “al Bar”.

Per finire un cenno su
due videogiochi presenti
alla Fiera di Milano.

1l primo riguarda il
football americano: molto
probabilmente il suo nome
originale & “10 Yard Fight”,
prodotto dalla Irem, ma
T'abbiamo trovato anche
con altre denominazioni,
quali Touch Down o
American Football.

1l gioco & a tempo e da
quattro possibilita per
guadagnare 10 yards, come
accade nella realta; se non
si riesce nell'intento si
riparte 10 yards pi
indietro, mentre se gli
avversari intercettano un
nostro passaggio di yards
ne perdiamo addirittura
venti

Sia questo che l'altro
gioco, che riguarda il
catch, sono pero di difficile
comprensione: questo & un
difetto che sicuramente
ostacolera non poco la loro
diffusione.

11 nome originale del
secondo gioco, prodotto
dalla Technos Japan su
licenza della Data East,
dovrebbe essere “Tag
Team Wrestling”; usiamo
il condizionale perché la
maggioranza dei
videogiochi presenti in
Fiera erano dei campioni,
cioé erano delle novita
assolute anche per gli
stessi standisti, che non

erano quindi in grado di
darci delucidazioni molto
precise.

Abbiamo inserito questa
versione del catch tra gli
sport di squadra perché il
combattimento si svolge tra
due coppie, con tanto di
scambi al volo, e di
possibilita di scelta tra i
vari colpi della specialita:
Kick, Straight Job, Karate
Chop, Drop Kick, Body
Slam, Rabbit Killer, Pile
Driver, W. Lariat, Brain
Buster: se voi ci capite
qualcosa siete gia dei
‘campioni!
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Se volete sorpassare e due mac-
chine vi ostruiscono la traiettoria,
potete provare ad intrufolarvi in
mezzo e, con un colpo di ruota ben
assestato, potete far sbandare la
macchina che vi sta dietro. Atten-
zione a non toccare quella davanti,
sbandereste voi ottenendo il solo
risultato di logorare le vostre
gomme.

CONCLUSIONI

Pitstop & uno dei rari giochi di
gara automobilistica in grado di si-
mulare la tensione e I'agonismo di
un vero Gran Premio.

Le caratteristiche grafiche del Co-
leco e le originali innovazioni pre-
senti nel gioco rendono Pitstop
particolarmente ricco ed unico nel
panorama di giochi di questo ge-
nere.

V.P.

TUTANKHAM

Parker per Intellivision
Prezzo: Lire 89.000

Fino ad oggi le trascrizioni di gio-
chi da bar per Ilntellivision erano
per la verita un po’ pochine.

Fatto salvo l'accordo con la Data
East, che ha fruttato Burgertime,
Mission X, Bump'n Jump e Lock'n
Chase, il sistema Intellivision si &
sempre caratterizzato per una pro-
dunone giocosa fatta ad hoc per

Un'allra eccezione é rappresentata
dal gioco di questo mese TU-
TANKHAM prodono dalla Parker
ey I pistema dalla Mattel

Saielrplloie]

Tutankham & un ottimo esempio di
come un gioco da bar, all'origine
piuttosto bello, abbia potuto trova-
Te una collocazione di tutto rispetto
nella libreria di cartucce per I'In-
tellivision.

L gioco

Forse Howard Carter al momento
in cui viold, primo tra tutti, la tom-
ba di Tutankhamen, oscuro farao-
ne egiziano della XVII dinastia,
aveva immaginato a che razza di
pericoli sarebbe andato incontro
Iui e tutta la sua spedizione. La sto-
ria infatti, come forse sapete, ando
a finire molto male perché la mag-
gior parte di coloro che vi ebbero
qualcosa a che fare furono falci-
diati da una serie di disgrazie cosi
orripilanti da indurre i contempo-
ranei a pensare ad una sorta di
maledizione vendicativa dell'antico
re egizio profanato nel suo sacro
luogo di pace eterna.

Quel che invece lintrepido ar-
cheologo mai avrebbe potuto sup-
porre é che il frutto della sua sco-
perta sarebbe stato, sessantun anni
dopo, utilizzato quale soggetto per
un videogame. Voi pensate che
per questo si stia rivoltando nella
tomba (la sua questa volta)? Noi
crediamo francamente di no per-
ché Tutankham & proprio un bel
gioco e questa versione per I'ntel-
livision & una trascrizione assai
accurata dell'originale da bar.
Stiamo parlando di un classico vi-
deogioco basato sui labirinti, in cui
viene rappresentato per l'ennesi-
ma volta l'eterno dramma tra inse-
guito ed inseguitori.

Niente di nuovo, dite? Un momen-
to, questa volta la faccenda & un
po’ diversa perché linseguito,
vostro rappresentante sul video

nelle vesti di un audace archeolo-
go, non si trova li per caso ma ha
deciso volontariamente di intrufo-
larsi di soppiatto nella tomba del
re Tut per carpirne i mitici tesori
che racchiude, incurante dei mi-
nacciosi pericoli che incombono
sulla sua persona.

Sta a voi condurlo attraverso quat-
tro_differenti labirinti tra cunicoli,
anfratti e grotte fino alla conquista
delle chiavi che gli daranno acces-
so alle stanze dei tesori, come pu-
re vostro & limprobo compito di
difenderlo dai mortali assalti dei
custodi del macabro sepolcro, che
si materializzano sul video nella
forma di animalacci surdimensio-
nati.

Portare a casa intatta la pellaccia
del vostro nuovo video-amico &
impresa difficile ma non disperata,

specie se il comando dell'Intellivi-
sion viene guidato da dita abili ed
astute: le vostre, naturalmente!

SCHERMO

Lo schermo & praticamente unico
seppure di tipo scorrevole in sen-
so orizzontale e vi svelera di volta
in volta, man mano che procedere-
te nell'esplorazione con il vostro
campione, la parte di tracciato che
si presentera ai suoi occhi nella
consueta vista dall'alto.

Le pareti che delimitano il perfido
rompicapo, proprio come quelle
del gioco originale, sembrano sca-
vate nella viva roccia ed offrono
un'immagine quanto mai suggesti-
va ed efficace. I personaggi del vi-
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deogame sono anch'essi molto ben
disegnati, soprattutto per cio che
attiene le sembianze e I'animazione
del protagonista; gli avversari in-
vece sono un poco piu statici ma
nellinsieme offrono un tocco di
stravaganza e di colore che non
guasta.

Le indicazioni sull'andamento della
partita sono piuttosto laconiche ed
appaiono sul video unicamente
quando viene totalizzato un pun-
teggio oppure si perde una delle
vite nonché, naturalmente, al ter-
mine della pamla in quest'ultimo.
caso comparira, tra le altre cose,
anche Ihigh score della giornata.

Manca invece totalmente il radar
che nel gioco originale dava indi-
spensabili indicazioni al protagoni-
sta sull'ubicazione dei vari tesori e
delle chiavi per accedervi. Poco
male, qui non c'é lesigenza di con-
cludere la manche in un limite di
tempo come nella macchina da
bar e pertanto avrete la possibilita
di esplorare i labirinti con tutta la
calma che l'operazione richiede.

COMANDI

11 disco muove l'esploratore attra-
verso le vie dei labirinti, mentre i
tasti laterali inferiori avranno l'ef-
fetto di lasciare partire dalla sua
persona mortali scariche orizzonta-
1i ad effetto fulminante per i suoi
nemici. Proprio cosi, questa & la
prima caratteristica del gioco cui
bisogna prestare attenzione.

Non a caso abbiamo specificato
che le possibilita di difesa del
vostro rappresentante sul video
derivano unicamente dall'esplosio-
ne di salve orizzontali. Cio significa
in breve che egli & completamente
vulnerabile nei cunicoli verticali,
ove non avra a disposizione alcuna
arma che gli consenta di proteg-
gersi.

Sta a voi dunque guidarlo con at-
‘tenzione in questi passaggi, per
<yitarq che il magtale contaito con

R21o-
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uno degli abitanti del sepolcro vi
faccia perdere inopinatamente una
delle vite a disposizione (da tre a
cinque a seconda del livello di dif-
ficolta).

I tasti superiori servono, indiffe-
Tentemente, a liberare una sorta di
smart bomb che avra leffetto di
ripulire allistante lo schermo da
ogni sorta di minaccia. La loro do-
tazione perd & purtroppo limitata
ad una per ciascun omino e per-
tanto vanno utilizzate unicamente
nei casi di assoluta necessita.

La tastiera non é che serva gran-
ché: il suo unico compito & quello
di richiedere 'impostazione del li-
vello di abilita (ce ne sono quattro)
e del numero dei giocatori (uno o
due).

Una piccola nota dolente va infine
riservata alla gestione del movi-
mento che, una volta tanto, si di-
mostra un po’ infelice specie per
operare i campi di direzione.
Normalmente quest'operazione
viene effettuata tenendo costante-
mente premuto il disco ed impri-
mendo un movimento rotatorio nel
senso in cui si vuole manipolare
T'elemento sul video.

In questo gioco invece una siffatta
manovra molto spesso provoca ri-
sultati indesiderati e vi indurra, in
almeno il 40% delle volte, a clamo-
rose “ciccate” i cui effetti si rivele-
ranno disastrosi nella quasi totalita
dei casi.

Per ben riuscire invece & assoluta-
mente necessario dirigere I'esplo-
ratore verso l'imbocco della nuova
apertura entro cui intendete muo-
vervi, LASCIARE per una frazione
di secondo il disco e premerlo
nuovamente nella direzione voluta.
Tutto cio si traduce in pratica in
una perdita di attimi essenziali e di
concentrazione che non vi aiute-
ranno di certo per il buon esito
della partita, ma con un po di alle-
namento siamo sicuri che riuscire-
te ad impratichirvi a sufficienza
per limitare i danni al minimo indi-
spensabile.

OBIETTIVO
Tutankham, pur essendo un gioco
a punti ha in realta il suo obiettivo
ben preciso.

rima cosa da rilevare & che
l’esplora(ore deve affrontare quat-
tro diversi labirinti a difficolta, lun-
ghezza e complessita crescenti.
11 suo scopo, in ciascuno di essi, &

J‘ di recuperare le chiavi che per-
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mettono di aprire le serrature che

danno accesso al tesoro.

Se ci riuscira potra affrontare una

nuova stanza e tentare di carpire

Un nuovo tesoro.

Piu si progredisce nell'esplorazio-

ne e pit le chiavi diventano difficil-

mente accessibili, aumentando pu-

re nel numero. Termman i quattro
si ripartira daccapo e cosi

via.

Siamo dellidea che in realta la
caccia ai tesori, pili che il punteg-
gio, sia il vero obiettivo del gioco e
vi spieghiamo subito il perché.

Ci sono molti punti dei labirinti in
cui il vostro esploratore puo star-
sene bel bello agquattato ed
aspettare pedissequamente che si
presentino a tiro gli avversari, di
cui pud compiere vere stragi senza
fine che avranno leffetto di fare
salire il punteggio a valori astrono-

mici.
Molto meglio dunque andare avan-
ti e scoprire i segreti di tutte le
stanze: se poi i punti verranno, tan-
to meglio.

STRATEGIA
L'omino incomincia la sua avventu-
1a al limite sinistro del labirinto e
deve da li procedere con decisio-
ne verso la parte destra in cui sono
celate chiavi, serrature e stanza
del tesoro.
1l percorso da seguire non presen-
ta particolari difficolta e I'impegno
‘maggiore verra pertanto richiesto
dalle operazioni di aggiramento e
di eliminazione degli avversari.
Lungo il percorso, ed in particola-
re nei suoi punti strategici sono in-
fatti presenti delle aperture qua-
drate, prive di un lato e delimitate
da un bordino arancione. E da I
che la maledizione del Re Tut co-
mincera a sortire i suoi effetti per-
ché man mano vi approssimerete
ad una di esse, e la conformazione
di molti passaggi lo rendera
necessario, potrete per vostra sfor-
tuna constatare che cominceranno
a generare ogni sorta di minaccia,
prevalentemente di origine ani-
male.

Sono i perfidi abitanti soprannatu-

rali della tomba che si materializ-

zano assumendo le fattezze piu

inconsuete e le pigmentazioni pitt
audaci.

Cn sono maxi serpenti verdi ed or-

ribili pappagalli gialli, temibili dra-

ghn e velocissimi uccellacca multi-
nel,

rfJ ieaiii re]J‘

quarto schem\c i pencoloslss\ml
anatemi del far:

1l problema del nostro eroe & quel-
lo di evitarli oppure di eliminarli
fisicamente. Attenzione perd, per-
ché tra le due alternative c'¢ una
certa differenza.

Dovete infatti sapere che il labirin-
to genera i vostri mortali antagoni-
sti in ordine di pericolosita cre-
scente.

Ad esempio, nel primo quadro, i
primi a comparire saranno i ser-
penti, seguiti a ruota dai pappagal-
1i e, infine, dagli uccelli, che non
sappiamo francamente collocare in
alcun ramo dell'ornitologia.

La morte del protagonista avviene
per contatto, giacché essi non
dispongono di alcuna arma di sor-
ta, e possono dunque diventare
pericolosi solo se confortati dal nu-
mero e dalla velocit:
Eliminarli non ¢ difficile e vi abbia-
mo gia spiegato il perché, ma pit
ne polverizzerete e pilt ne verran-
no generati di pericolosi e di ra-
pidi.

Se vorrete dunque progredire ad
un coefficiente di difficolta accetta-
bile vi consigliamo di eliminare so-
lo quelli che minacciano diretta-
mente il vostro protagonista sul vi-
deo e di occuparvi invece di un
veloce recupero del tesoro.

1 primo problema da risolvere in
questo senso & quello di ritrovare
le chiavi per aprire le serrature.
Nel primo schermo & una sola,
come una & naturalmente la serra-
tura, ma negli altri tre sono ben
due. In questi casi, dal momento
che l'esploratore ne pud portare
con sé solo una per volta, dovrete
anzitutto recuperarne una, andare
ad aprire la prima serratura (ba-
stera il contatto fisico per riuscir-
ci), ritornare sui vostri passi a
prendere quellaltra e dirigervi
nuovamente verso il portale dietro
a cui si nasconde il tesoro.

Questultimo dal canto suo & sem-
pre posto allestremita del lato

destro del labirinto. Una volta co-
nosciuto il segreto della stanza ac-
cederete dunque ad una nuova
parte della tomba decisamente piu
pericolosa.

Va doverosamente notato che gli
schermi dei quattro labirinti sono
in tutto e per tutto simili a quelli
del gioco originale, una perfetta
corrispondenza che si ritrova pure
mella collocazione delle chiavi, dei
tesori e degli oggetti di bonus.
Questi ultimi sono rappresentati da
anelli e da corone dispersi qua e
1a in cunicoli generalmente senza

uscita.

Possono essere raccolti a discre-
zione del giocatore perché fruttano
solamente punti, ma in questa eve-
nienza occorrera pure accertarsi
che la loro disposizione non sia in
realta tale da favorire delle trappo-
le senza uscita.

Un importante ausilio per il gioca-
tore ¢ dato dalla presenza dei
tunnel.

Si tratta di passaggi che consento-
no al nostro amico di trasferirsi in
linea retta tra due parti opposte
del labirinto permettendogli cosi
di glissare anche il piu tenace
inseguimento. Al pari delle uscite
da cui sortiscono gli animalacci gli
ingressi sono anch'essi caratteriz-
zati da un‘apertura quadrata deli-
mitata da un bordino, questa volta
di colore bianco. Lo schema del
percorso vi suggerira di volta in
volta il modo piu proficuo per
impiegarle.

Ancora poche parole per dire che
i livelli piu difficili si traducono in
una maggiore velocita dei vostri
antagonisti cui perd non corrispon-
de un‘altrettanta lestezza dell'e-
sploratore. Questo, ahime, rende il
gioco piti appassionante ma anche
piu difficile e moltiplica istantanea-
mente i vostri problemi. La pre-
senza di ben quattro alternative di
gioco comunque Vi permeneré
sempre di scegliere I'opzione pilt
adatta alle vostre effettive capa-
cita,

PUNTI

Non & nostra intenzione addentrar-
ci piul di tanto nei complessi mean-
dri dei punteggi di questo gioco,
che vengono attribuiti in base ad
una moltitudine di fattori diversi. Il
manuale di istruzioni & comunque
molto esauriente e ad esso vi ri-
mandiamo nel caso vogliate avere
un'idea piti precisa sull'argomento.




A titolo di esempio eccovi comun-
que i punti che vengono attribuiti
nella prima sezione della tomba, al
livello piu facile:

CONCLUSIONI
Tutankham & davvero un gioco
ben riuscito, soprattutto per la fe-
delta alla meccanica dell'originale
da bar e per una grafica priva di
qualsiasi incertezza e sfarfallio che
lo rende degno di un supersistema
della terza generazione.
Cid che invece disturba un po’ la
completa riuscita di questa cartuc-
cia &, da un lato, la gia accennata
difficolta nella gestione del movi-
mento del protagonista e dall'altro
una certa lentezza nella dinamica
della azione.
Se sarete capaci di trascurare que-
sti due inconvenienti, e non ci vuo-
le poi molto, avrete certo di che
soddisfarvi per passare cosi beata-
mente buona parte delle vacanze
estive.

DL

SPACE
SHUTTLE

(Navetta spaziale)
Activision per Atari VCS
Progettato da: Steve Kitchen
Prezzo: Lire 92.000

&Y  AdVision.
SPACE SHUTTLE

A JOURNEY INTO SPACE

Eccoci di fronte a questo nuovo
gioco di casa Activision che simula
con accuratezza e precisione una
missione di volo della navetta spa-
ziale Space Shuttle in orbita intorno
alla Terra. Non occorre sparare
come forsennati né schivare bom-
be assassine; ci vogliono nervi sal-
di, calma e (e non

& poco).

Apprendiamo dal libretto di istru-
zioni (ben 31 pagine tutte in italia-
no!) che il gioco & stato ideato da
Steve Kitchen con l'ausilio prezioso
dei tecnici NASA (I'ente spaziale
americano). Dopo tali premesse ci
si aspetta quindi di trovarsi di fron-
te ad un gioco serio ed impegnati-
‘é?: le aspettative non verranno tra-

te.

Siamo alla guida dello Space Shut-
tle e dobbiamo portare a termine

la sua 10lesima missione che con-

siste nell'agganciarsi ad un satelli-

te orbitale il maggior numero di

volte utilizzando un minimo di

combustibile, e quindi tornare sul-

la Terra sani e salvi.

La missione si compone di 6 deli-

cate fasi:

1) FASE DI LANCIO ED ENTRATA

IN ORBITA

2) STABILIZZAZIONE DELL'OR-
A

BIT.

3) AGGANCIAMENTO DEL SA-

TELLITE (da ripetere pi volte)
ALL'ORBITA

6) FASE DI ATTERRAGGIO

In base al numero di aggancia-
menti effettuati si ofterranno delle
promozioni, fino ad arrivare all'am-
bitissimo grado di Comandante,
Responsabile dell'equipaggio e del
volo.

Prima di analizzare singolarmente
le varie fasi della missione, vedia-
mo i comandi e lo schermo.

Si agisce simultaneamente sul joy-
stick e sui comandi posti sulla con-
solle. La leva serve a correggere
la posizione della navetta nello
spazio, durante la fase di staziona-
mento in orbita e di agganciamen-
to al satellite, oltre che a mantene-
re la corretta traiettoria in fase di
lancio e di rientro. Il pulsante ros-
so assolve a diverse funzioni, a se-
conda del momento di gioco.

Sui comandi della consolle si di-
spone una mascherina fornita nella
confezione, che ci consente di vi-
sualizzare rapidamente le funzioni
dei vari commutatori.

Cosi, I'accensione on/off diventa il
sistema di alimentazione interna; il
commutatore Color/B&W aziona i
motori primari; il selettore del gra-
do di difficolta sinistro comanda i
motori secondari; quello di destra
& deputato all'apertura/chiusura
del vano carico e del carrello di
atterraggio; il selettore di gioco ci
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camento di ogni fantasma, a cui
vanno aggiunti 25, 50 o 75 punti
quando si riesce a catturare il fan-
tasma del primo, del secondo o
del terzo piano. C'¢ anche un
bonus supplementare di 100 punti
quando si riescono ad eliminare
tutti e tre i fantasmi presenti nell'e-
dificio.

Un bonus equivalente (ancora 100
punti) viene assegnato quando si
raggiunge il portello di uscita.

1 punteggi “parziali” (quelli che so-
no stati totalizzati in un edificio che
non & stato poi superato) vengono
sempre sommati al totale comples-
sivo, a meno che si sia precipitati
in una botola.

Le vite a disposizione ad inizio
partita sono tre, e se ne guadagna
una supplementare per ogni volta
che si riesce a raggiungere inden-
ni tutti e tre i fantasmi dell'edificio.
Tutte le variabili (sigla del giocato-
re, punteggio massimo, vite di ri-
serva e punteggio della partita in
corso) vengono costantemente vi-
sualizzati sullo schermo.

STRATEGIA

1 fantasmi del primo e del terzo
piano si spostano da sinistra a de-
stra, mentre quello del secondo
piano, per cosi dire, “fluttua” in
senso inverso.

E quindi a zig zag la traiettoria piu
opportuna da seguire per raggiun-
gere il portello di uscita: qualche
passo a destra, poi tutta a sinistra e
quindi ancora a destra; il tutto ese-
guito molto velocemente, perché
dopo un po’ iniziera a tuonare.

Cercate di non illudervi per l'as-
senza di avversari “visibili” sullo
schermo: i fantasmi possono entra-
re nell'edificio di nascosto, ed ap-
parire allimprovviso proprio nelle
vostre pii immediate vicinanze:
rivelatene la presenza grazie alle
luci lampeggianti nella parte de-
stra dello schermo.

Vi accorgerete presto che le piat-

”k’m}? SERA ST

tarsi in ostacoli insormontabili:
piazzate nel bel mezzo della traiet-
toria ideale di cui sopra, la rende-
ranno impraticabile e vi costringe-
ranno a seguire tragitti diversi,
spesso inutilmente, vista la velocita
dei fantasmi nei livelli pia elevati.

CONCLUSIONI

Questa volta la vostra avventura
sembra davvero senza speranza:
Nightmare, infatti, diventa un gioco
pressoché impossibile nel livelli

to di altri titoli magari piu seriosi e
datati ma non Per questo meno
come la

superiori, quando una
centrale vi ostruisce il passaggio a
sinistra e vi costringe a cercare un
varco dall'altra parte; ma dove, da-
to che il fantasma del secondo pia-
no entra nell'edificio proprio dalla
parete destra, e con una rapidita
veramente ragguardevole?

lla della traiettoria a zig zag,
Tunica percorribile, ci sembra es-
sere contemporaneamente la ca-
ratteristica principale ed il limite di
questo gioco, che cosi rischiera
anche di sembrarvi ripetitivo.
A meno che non esista anche
un‘altra traiettoria che permetta di
raggiungere l'attico. Noi non l'ab-
biamo trovata.

GsS.

dama, gli scacch‘ o addirittura il
bridge
E nostra intenzione dunque con
queste pagine dimostrare a questi
lettori che non trascuriamo la loro
appsss)onata opmlone offrendo la
gxoco che sicura-
mente ha dehzlato in un momento
o nellaltro della vita di tutti noi,
qualche triste pomeriggio inverna-
le o gli inevitabili momenti di noia
che abitualmente seguono le mara-
tone cibatorie tipiche di ogni ricor-

renza.
Stiamo parlando della dama, un
gioco molto antico che spesso in-
giustamente & stato considerato il
parente povero degli scacchi ma
esta riuscita

CHECKERS

lnrelbws:on per Intellivision
Prezzo: Lire 49.000

INtum/nsu)N

@ CHECKERS

Qualcuno tra i lettori si & spesso
lamentato per la nostra tendenza a
preferire le recensioni di giochi
per cosi dire “faceti” a tutto scapi-

in
versmr\e per Intellivision, ha mo-
do di farsi apprezzare in tutto il
suo splendore.

Chi 'ha sempre snobbato pub ora
avere una magnifica opportunita di
scoprire che una cosa apparente-
mente banale come la lotta tra due
schiere di pedine su di una scac-
chiera puo in realta celare un lavo-
ro di strategia e di finissima astuzia
degne del barone Von Klausevitz.

GIOCO & OBIETTIVO

La dama & un gioco talmente
comune da non richiedere pratica-
mente alcuna spiegazione, special-
mente perché in ogni famiglia che
si rispetti c'¢ sempre il solito arzil-
lo parente che si prende la briga
di illustrarcene i primi rudimenti.
Ad esclusivo uso e consumo di
quanti in questo momento non rie-
scono a ricordarsi neppure i con-
cetti di base che animano le partite
valgano comunque queste poche
righe di essenziale spiegazione.

Ai due lati di una comune scac-
chiera stanno disposte, a caselle
alternate, due squadre di dodici
pedine, ciascuna capitanata da un
contendente (nel nostro caso uno
dei due pud essere impersonato




da un abile computer).

A tumo ciascun giocatore effettua
una mossa spostando a piacimento
una pedina avanti a sé in una delle
possibili direzioni diagonali,

Lo scopo del gioco ¢ quello di eli-
minare dalla scacchiera tutte le
pedine dell'avversario ma per riu-
scirci & pure indispensabile fare
avanzare le proprie verso la fila di
caselle all'estremita opposta delle
posizioni di partenza,

Raggiungere un simile obiettivo
serve a tramutare le pedine in “da-
me” con laiuto delle quali, grazie
soprattutto alle piu estese possibi-
lita di gioco che acquisiscono, sara
possibile avvantaggiarsi in modo
determinante e chiudere repenti-
namente la partita.

Le prese, o “mangiate” come si
suol dire, vengono effettuate quan-
do due pedine di opposte fazioni
si trovano in due caselle diagonali
attigue e quella immediatamente
successiva & vuota. In questo caso
il giocatore che ha la mossa deve
obbligatoriamente saltare il pezzo
dell'avversario, impossessarsene e
portarsi nel riquadro vuoto. Se le
possibilita di presa sono piti d'una,
stante una favorevole disposizione
dei pezzi sulla scacchiera, esse
vanno ugualmente sfruttate per ac-
caparrarsi pit pedine o dame fino
al termine della mossa.

Questo ¢ il gioco, almeno a grandi
linee, e questo & pure cid che
ripropone questa cartuccia, cui pe-
10 aggiunge una consistente ed
interessante menu di opzioni com-
puterizzate che prevedono, tra le
altre cose, la possibilita di giocare
contro il computer, di scegliere tra
due diversi livelli di difficolta e di
avere suggerimenti sulle mosse
migliori da effettuare.

SCHERMO

Lo schermo, a sfondo giallo, &
necessariamente scarmo e riprodu-
ce essenzialmente una normale
scacchiera di 64 caselle rosse e

nere su cui sono gia disposte le
pedine, blu le vostre e bianche

quelle del computer.

Durante la partita dovrete poi av-
valervi di un cursore, che ha la for-
ma di una pedina gialla con un ri-
quadro nero nel mezzo. La sua fun-
zione & quella di rappresentare,
con la guida impressa dal disco di-
rezionale, la mano elettronica che
effettuera materialmente le mosse
sul video in vece vostra,

Tutto qui, ma crediamo che ai fini
del gioco non occorresse niente
altro.

CHECKERS

©Mattelinc. 1979, PRINTEDIN US A

YOU VS COMPUTER

W MOVE CURSOR/MAN 97’
11204269

COMANDI

La mascherina di mylar, elegante-
mente colorata a mo’ di scacchie-
1a, ci informa sulle possibilita di
gioco della cartuccia.

Attraverso la lasnerma infatti po-
trete preliminarmente scegliere se
giocare contro il computer oppure
un altro avversario umano, se muo-
vere per primi o meno ed anche il
livello di abilita con cui cimentarsi.
Durante la partita, sempre per suo
tramite, potrete farvi suggerire le
mosse (ma solo se giocate contro il
computer), cambiare quelle non
ancora impostate, selezionare la
pedina da muovere ed infine regi-
strare la mossa in memoria con il
solito Enter.

Con il disco potrete invece muove-
re il gia menzionato cursore tra le
caselle per effettuare le mosse. Il
meccanismo & di facile assimilazio-
ne e non é per niente complicato.
1l primo passo da compiere & di

posizionarlo sulla pedina che vole-
te muovere. Successivamente do-
vrete confermare la vostra scelta
con il tasto Select Man. A questo
punto potrete spostare il pezzo,
che idealmente si attacca magneti-
camente al cursore, nella posizione
voluta e al termine dell'operazione
confermare il tutto con Enter. La
stessa procedura va effettuata an-
che per “mangiare” i pezzi dell'av-
versario ed anche per le prese
multiple. In questi casi la pedina
catturata andra automaticamente a
posizionarsi ad uno dei due lati
della scacchiera.

1 tasti laterali potranno essere pre-
muti per dare un po’ di sfogo al
nervosismo che abitualmente si ac-
cumula durante la partita ma sola-
mente per quello, perché in questo
gioco non servono a un bel nulla e
potrete pure dimenticarveli.
STRATEGIA

La dama & un gioco di grande con-
tenuto, strategico fatto di abilita,
intuizione e colpo d'occhio che pe-
nalizza in modo determinante chi
commette erre

Va doverosameme premesso che
in questa sezione non ci occupere-
mo dei segreti del gioco perché ci
sono fior di manuali in commercio
a cui volentieri vi rimandiamo qua-
lora voleste approfondire ulterior-
mente le vostre conoscenze in ma-
teria. Cio che invece ci sembra uti-
le fornirvi & qualche indicazione di
massima sul comportamento del
vostro avversario computerizzato,
un perfido ed impalpabile antago-
nista che sta nascosto nei meandri
della ROM della cartuccia a studia-
re le mosse migliori per battervi.
Come tutti i giocatori animati da un
microprocessore, anche quello
che si cimenta in questa cartuccia
& un avversario duro.

I livelli di difficolta sono due e per
ciascuno di essi “lui” gioca una
partita diversa. Nel primo ad
esempio abbiamo notato una certa
preferenza per gli scambi selvaggi
di pedine, al fine di ritrovarsi per
la stretta finale con due o tre pezzi
soltanto da muovere, mentre nel
secondo, dedicato ai giocatori piu
esperti, questo momento giunse
solamente dopo una lunga fase
preliminare.

E proprio a questo livello che il
nostro amico sfodera le sue armi
migliori. Certo gli manca un po’ di
fantasia, ma in quanto a logica pué
dare dei punti a tutti.



Com'era prevedibile, si tratta di un
giocatore molto forte in difesa e
con scarse propensioni offensive:
queste ultime preferisce deman-
darle a voi perché, non lo dimenti-
cate mai, lui gioca sui vostri errori
e sa che voi non potrete fare altret-
tanto. Sta a voi dunque inventare le
situazioni pilt imprevedibili in cui
1a sua logica abbia ben poche pos-
sibilita di risultare efficace. Se ci
riuscite, il gioco ¢ fatto.

1 tempi di attesa delle sue mosse
sono abbastanza contenuti, ma per
dipanare le situazioni piu intricate,
a qualunque livello gmchxa(e do-
vrete aspettare un bel po' prima
che si decida. Fortunatamente nel
frattempo verrete anche confortati
da una simpatica musichetta di sot-
tofondo che secondo noi non ha al-
tro scopo se non quello di.. de-
concentrarvi.

Se un appunto si pué muovere a
questa cartuccia esso & rivolto
all'esiguo numero di livelli di diffi-
colta con cui giocare, appena due.
11 fatto & un po' limitativo e soprat-
tutto non consente sempre di sce-
gliere un avversario alla propria
portata.

Imparate comunque a sfidare il
computer al livello di abilita pitt
elevato e non fatevi scoraggiare
dalle prime inevitabili sconfitte: in
fin dei conti perdendo s'imparal

CONCLUSIONI
11 giudizio su questa cartuccia non
puo che essere scontato. La dama
& gia in sé un gran bel gioco e
questa trascrizione ha tutte le carte
in regola per provarvelo.
A voi la prima mossa dunque e per
una volta cercate di dimenticarvi i
monotoni sfondi spaziali o i nau-
seabondi labirinti pacmaniani: dal-
Talto di questo gioco duemila anni
di storia vi contemplano, vale la
pena di saperne di pit, no?

D.L.

Piazza Maruicchi, 2 Roma Tel. 8445343

Novité - Anteprime - Permute
Noleggio - Vendita anche per
:orﬂ:pondanxu contrassegno

MASTER
BUILDER

(Mastro costruttore)
Spectravideo per: Atari VCS
Prezzo: Lire 42.000

Eravamo tutti un po’ stanchi di eroi
spazi: combattimenti invincibili,
di esploratcm indomiti, di eroi in-
somma sempre positivi; finalmente
un videogame in cui il protagonista
diventa un po’ pit umano. Non
aspettatevi comunque il classico uo-
mo della strada: il rude carpentiere
protagonista di Master Builder ha in-
fatti delle capacita straordinarie: & in
grado di costruire da solo ed in po-
chi minuti il Municipio, la Chiesa
Cattolica, il Centro Commerciale, il
Museo di Storia ed un monumento
commemorativo per la citta di Spec-
traville. Basta solo che sia guidato
dalla mano esperta e capace di un
videogiocatore di valore.

Gloco
Ci sono cinque edifici da costruire,
e soltanto una lunga scala da utiliz-
zare. Due contenitori di mattoni si
trovano agli angoli inferiori del cam-
po di gioco: basta dirigersi verso d:
essi per raccogliene una quantit
limitata (poche unita).
In questo modo, tornando a ripren-
dere i mattoni quando la propria do-
tazione si sara esaurita, ed aiutando-
si con la scala per salire su quelli
gia disposti, si dovra cercare di
costruire un edificio esattamente
identico a quello comparso per cin-
que secondi allinizio della manche;
ma non deve mancare neppure un
mattoncino, cosi come non deve
esserci neanche una finestrella di
(troppo.

Iy

1l compito del nostro carpentiere &
ulteriormente ostacolato da altri fat-
tori; prima di tutto il temporale, che
esplode furibondo per pochi secon-
di dopo un determinato periodo di
tempo, facendo crollare I'ultima fila
orizzontale di mattoni impilati e fa-
cendo precipitare a terra il carpen-
tiere che in quel momento fosse sta-
to sorpreso ancora arrampicato sul-
Tedificio o sulla scala. Attenzione
anche al cane di Spectra, che, di
quando in quando, attraversa oriz-
zontalmente la base del campo di
gioco minacciando di investirvi, ed
al ragazzino dispettoso che, oltre a
cercare di raqgmngem, riuscira

pure a portarvi via la scala. In que-
sto caso 'unico modo per scamparla
¢ restare al sicuro sull'edificio.

Quando il lavoro vi sembra proprio
completato, basta salire sull'ultimo

plDlO de].la scala e tirare la leva ver-
apparira un elicottero che
provvedera a trasportarvi in un altro
quartiere di Spectraville, dove do-
vrete costruire un nuovo palazzo.
Se perd l'edificio completato non &
perfettamente identico a quello che
dovevate costruire, verrete brutal-
mente scaricati nel vuoto, e dovrete
riprendere da capo la vostra opera.

Per deporre i mattoni & sufficiente
premere il tasto di fuoco; per ri-
prendere quelli gia disposti, preme-
te il tasto e spingete la leva verso il

basso.
Per salire sull'elicottero, leva verso
Talto.

'VARIANTI E PUNTEGG!

1 giochi sono due: nella variante nu-
mero uno & disponibile soltanto un
numero limitato di mattoni per la co-
struzione dell'edificio. La variante
numero due concede invece soltan-
to sei minuti di tempo per completa-
Te ogni edificio.

Per quanto riguarda i punteggi, in-
vece, il Municipio vale 1000 punti, la
Chiesa Cattolica 2000, il Centro
Commerciale 3000, il Museo di Sto-
ria 4000, il Monumento Commemo-
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WARGAMES E UN GIOCO

SPACE SHUTTLE
L'ESA

8) 1l “non-gioco” dell'Activi-
sion Space Shuttle, disegnato
da Steve Kitchen, verra utiliz-

(European Space Agency), la-
genzia spazial
Johamy S respon-

che “la simulazione di un volo
della navetta spaziale in Space
Shuttle & talmente pexielta che
anche noi della NASA non
avremmo potuto fare di me-
glio”.

St
COMMODORE

9) La Commodore ha presen- | di fino nonché le tradizionali
tato negli Stati Uniti un nuovo | pulizie di primavera, sempli-
cemente digitando con la ta-
stiera il tipo di pulizie deside-
rate e i punti della casa nelle
quali si rendono necessarie.

His grado di eseguire pulizie

1) La Coleco ha realizzato un
gioco su cartuccia naturalmen-
te compatibile con il suo siste-
ma Colecovision e e Thome
computer Adam. mo-
e i i ki ot

LAUNCH CODE
cCPretr 10Ny

BASEBALL

5) Il primo videogioco sportivo
realizzato per ]ll\lelhvulom En-
tertainment Computer System

della Mattel si c.hln.ma World
Series Baseball, che rinnova

PER L'ECS

cosi i fasti ed il successo
riscossi dal primo Baseball
rea.l.lmto per la consolle Intel-

t0 8 s

6) L'Atari, allo scopo di conti-
nuare la sua politica di produ-
zione di programmi “nazionali”
- ciod legati al paese in cui
opera - ha annunciato linten-
zione di realizzare un pro-
per computer ispirato
alla trasmissione televisiva
Drive-In.
1 dettagli del gioco non sono
ancora stati definiti, ma voci di

tre compatibilita.
1l gioco riproduce con preci-
sione ed attendibilita la trama
del film, mettendovi alle prese
con una guerra termonucleare
globale scatenata “per gioco”.

kS

IL NUOVO
SINCLAIR

3) E stato presentato anche in
Italia il nuovo uscito da casa
tum

Leap.
1 QL, come familiarmente vie-
ne_chiamato, & un computer

irato alle
dini di Nino D'Angelo e dei
suoi compagni d'avventura,
milio Fede e il colonnello
Gheddafi.

pop SECRET

dalle
che viene fornito di serie con i
quattro programmi-cardine:
word processor, database, cal-
colo elettronico, business
graphics.

Come numeri il QL possiede:
128K RAM espandibili a 640,
microprocessore a 16 bit, due
unita microdrive.




I AQUAPLANE |
AQUAPLANE

n un deserto sterminato il

sl tuo carrarmato & inseguito
dai panzer nemici. Tuttin-
torno a te li vedi avanzare:

- il radar ti segnala la loro

presenza e il telescopio ti
permette di meglio inqua-
B i quendo devi pren-
dere la mira.
- Se ti colpiscono il cristallo
protettivo del tuo schermo
va in pezzi

_ MINDMASTER

Sei solo nello spazio con
la tua tuta, un razzo dire-
zionale sulla schiena, una
pistola laser e cinque scu-

- di protettivi. Mentre gal-

leggi nel vuoto sei conti-
nuamente sfiorato da UFO
e da comete. La situazione
& difficile e pericolosa:
potresti perdere il con-
trollo e precipitare a vita
nello spazio. H2

SIEGE £

11 gioco & molto facile da
usare, comunque la con-
fezione & corredata da un
completo e facile manuale
che permette ai profani di
imparare le regole di
questo famoso gioco. E

PEPPER Il L

Seppeeill

E questa un'ottima versio-
ne del famosissimo
Scramble. Sotto di voi
scorre un pianeta scono-
sciuto pieno di armamen-
tari di difesa. Da un livello
allaltro dovrete arrivare
al cuore della fortezza ne-
mica situato in fondo a un
turtuoso corridoio e bom-
bardare con perfetto tem-
pismo, l'obiettivo fmc-:!e,l.2

L1

SPACE HAWK m

Credevate che gli sport
acquatici fossero adatti
anche a vostra nonna? In-
vece no.

Scogh affioranti, tronchi
d'albero semi-sommersi,

squali e un intenso traffico
di natanti rendono questo
braccio di mare partico-
larmente pericoloso. M2

Chiudete le stanze e gua-
dagnerete punti e tesori.

Sinistri occhi vaganti e il
distruttore di chiusure fa-
ranno di tutto per impe-
dirvelo. Solo se chiudi la
stanza con dentro la forca
e ti tramuti in diavolo po-
trai annientarli. N2




Promozione Intellivision:
a tutto sport!

IL TENNIS. IL CALCIO. A SORPRESA.

Ehi, compra il tuo Intellivision, questo & il momento giusto!
Se acquisti Intellivision dal 15 marzo al 31 luglio, avrai in
omaggio ben tre cassette con i piU giocati e famosi videogiochi
sportivi. Una (a sorpresal & gid inclusa nella console, e le altre due
(i fantastici “Calcio” e “Tennis”), le avrai gratis direttamente da noil
E semplicissimo, basta compilare il tagliando di garanzia,
far mettere timbro e data di acquisto dal rivenditore e spedire il tutto
alla Mattel Electronics.
Forza, non perdere questa eccezionale occasione!

DAL15-3
AL
31-71984

MATTEL ELECTRONICS'

INtEWIVISION
Inteligent Television

nzia della Mattel Electronics aly S.p.A.

Retro-CSdrning).it

Attenzionel Questa promozne & valida solo per console Intelivision con certficato di goror
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'#SHOOT, EM UP”
| Sono un ragazzo di 16 anni molto
appassionato di video giochi e affiz
Ho scoperto da poco la vostra rivi-
sta e tanto mi é bastato per mettervi
ai primi posti delle mie preferenze.

Posseggo un VCS ATARI da piu
di un anno e vorrei chiedervi alcune
cose:

Che cosa sono i giochi shoot i em
up e perché prendono questa deno-
minazione?

Qual'é il massimo punteggio rag-
giunto con il Moon Patrol Atan? (Vi
faccio notare che non é comparso
sulla tabella dei record di VG. 14).

Stefano Cianci - Siracusa

I termine “Shoot 'em up“ significa
“sparagli addosso“. Agli alieni, ov-
‘| viamente. 11 termine sta ad indicare
quei giochi - generalmente di am-
bientazione spaziale - in cui lo sco-
po principale del gioco consiste nel
colpire gli invasori pii o meno
assortiti evitando, allo stesso tempo,
di farsi centrare dai proiettili nemici,
siano essi ragi laser, missili inter-
continentali o semplici pallottole.

Noi a Videogiochi, li chiamiamo
“spara e fuggi”. E una traduzione
libera, ma il significato & lo stesso.

1l massimo punteggio raggiunto a
Moon Patrol Atari ¢ il fondo scala:
99.900. E stato ottenuto da Emiliano
Mugnai di Firenze ed ¢ apparso per
la prima volta su VG N° 17.

Non & comparso prima per il
semplice fatto che non ci era perve-
nuto ancora nessun record.

PANICO
E SGOMENTO

Spettabilissima redazione di VG,
sono un ragazzo di 14 anm posses-
sore del sistema e, no-

ciale e definitiva della Mattel? Che
cosa comportera? A chi ci si dovra
rivolgere per g-uasrx a m.msoue e

il postodella posta

home computer scontenti o addirit-
tura furibondi con i servizi di assi-
stenza delle rispettive macchine.

E evidente che questi lettori si
aspettano l'immediata pubblicazione
delle loro lettere, spesso contenenti
invettive nei confronti delle organiz-
zazioni responsabili delle loro disav-
venture, e il fatto che tale pubblica-
zione non avvenga li induce a rite-
nere che noi “stiamo dalla parte” dei
commercianti.

Vorremmo rassicurare costoro e
tutti i lettori, che da parte nostra non
esiste questo atteggiamento di par-
te, ma semplicemente un senso di

ili ci i isce di

cassette? Le ditte i con:
tinueranno a produrre per noi? Se si,
in che misura?

Ci si potra fidare della nuova

societa? Insomma, produrra buon
software? Assicurera celerita e pre-
cisione nella distribuzione? Si avra
un calo generale nel commercio,
oppure le nuove direttive non influi-
ranno sulla situazione del mercato?
Da noi, piu precisamente, come si
nmetteranno le cose? Voi ci assicure-
rete le solite recensioni? Non ci pri-
verete delle abituali notizie flash?
Michele Meoni, Pistoia

La Mattel ha cessato la produzio-
ne di consolle Intellivision. Quelle
che saranno poste in vendita da
questo momento in poi sono soltanto
ripescate dalle rimanenze della Mat-
tel. Speriamo che q'uesla notizia non
i tanto: la nuova
societa “figliata” dalla Mattel
dovrebbe senz'altro dimostrarsi in

do di rifornire di software gli af-
fezionati Intellivisionaires lasciati i
vece in braghe di tela da molte soft-
ware house che hanno gia annuncia-
to di abbandonare il sistema della
Mattel. In Italia sara ancora la Mattel
ad occuparsi di Intellivision, ed an-
che noi di VG continueremo a farlo,
fino a che saranno in c:rco!azlone

i di basi i

nostante le vere pressioni, non ab-
bandoner¢ mai il mio bel sistema,
semmai affondero con lui. Slanci di

1o a che ci saranno giochi per xl lcr
10 sistema.

attivare campagne denigratorie nei
confronti di imprese commerciali di
cui congsciamo la serietd: serieta
che non si pud disconoscere solo
perché esistono degli errori o dei
disguidi. In questo senso un organo
di stampa ha un potere enorme, e
questa forza bisogna usarla con par-
simonia: sarebbe troppo facile fare
dello scandalismo!

Del resto questi casi di malfunzio-
namento esistono, e non vanno sot-
tovalutati: € nostra prassi “girare”
queste lettere alle organizzazioni
stesse in modo che si rendano conto
dei casi in cui le loro filiazioni peri-
feriche non funzionano a dovere.
Questo ci sembra un atteggiamento
costruttivo, che va a vantaggio dei
singoli utenti colpiti, senza peraltro
indurre i lettori della rivista a gene-
ralizzare dei casi che, lo ripetiamo,
non sono molto frequenti.

Le cose cambieranno aspetto
qualora lintensita dei reclami
aumentasse e si concentrasse in
specifico su questa o quella marca:
in questo caso prenderebbe corpo il
sospetto di un'organizzazione mal
costruita o di una macchina difet-
tosa.

Spectrum, VIC 20 e Commodore
64 sono cumputer ormai largamente
diffusi, in centinaia di migaia di
esemplari; si tratta inoltre di =,,;:a-
recchi economici, che offron

eroismo a parte, potreste darmi pre-
cisazioni, ora che sicuramente &
passato un po’ di tempo, sull'avveni-
re del mio videogame? Per essere

- pitt precisi: a quando la rinuncia uffi-
i b

LE GRANE

Riceviamo diverse lettere, non
moltissime per fortuna, di utenti di

che qualche modello sia difemoso o
riuscito non troppo bene, e sarebbe
sempre opportuno, da pare
tente in difficolta, un sereno &

7
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i1 posto della posta

mente ragione: fatevi avanti con i
vostri record. O forse che non siete
capaci di fare buoni punteggi?
(Questa & una provocazione bella e
buona e speriamo che, offesi nell'or-
goglio, la raccogliate).

Ed ora veniamo alla tua domanda.
TM ¢ la sigla di Trade Mark, che
vuol dire Marchio Registrato.

Questo significa che il titolo Tur-
tles & registrato in quanto tale e nes-
suno pud chiamare un qualunque

| altro gioco con quel nome.

1CLUB
DI VIDEOGIOCHI

Ragazzi eccovi la lista completa di
tutti i club nati per videogiocare in-
sieme di cui ci & giunta notizia.

Ma lo sapete che I'AIVA é dispo-
sta ad affiliare i club composti da
almeno § persone?

Bastera versare le quote ed essi
riceveranno xl distintivo AIVA, po-

ANCORA?

‘ Carissima redazione, vi sc.nvo al
fine di porvi alcune doman
| 1) Quando uscira e se usm‘é Intel-
levision II in Italia e quale sara il suo
prezzo.
2) Le cartucce per Ilntellivision IT
sono compatibili con il vecchio In-
tellivision?
3) Qual é il record nazionale e quel-
| lo mondiale di Burgertime?
| Vi prego di pubblicare la mia let-
| tera oppure di rispondermi privata-
mente. A scopo di invogliarvi allego
alla presente un francobollo da
L.400 e il mio indirizzo.
Roberto Coroni,
Roma

Sembra strano, a distanza di un
anno o poco pili da che gli argo-
menti proposti in questa lettera sono
stati trattati, ritornare su un soggetto
cosl vecchiotto, ma la tua perseve-
ranza, caro Roberto, merita la nostra
attenzione anche se non ti neghiamo
che leggere ancora una volta do-
mande sull'Intellivision II ci ha fatto
venire qualche lacrimuccia (Sniffl)
di sconforto agli angoli degli occhi.

Se l'avvento dellntellivision II in
Italia gid un anno fa era piuttosto
ipotetico e condizionato dalle politi-
che di vendita della casa madre
americana e della societa distributri-
ce italiana, ora una tale possibilita si
fa decisamente remota, per non dire
irrealizzabile.

La Mattel americana al momento,
sta pensando al modo pit efficace
per tirare i remi sulla barca un po'
barcollante e quella italiana non cre-
diamo abbia intenzione di “imbar-
carsi” in una ulteriore importazione
di nuove (si fa per dire) console. Hai
fatto caso al “si fa per dire"?

Bene, tanto basta per farti capire
che Ilntellivision II era costruito a
1mmigme e somiglianza del suo Lra-

e o

tranno a tutte le iniziati-
ve dellassoaazzone, vendere tesse-
re e addirittura organizzare autono-
mamente concorsi e gare sempre
patrocinati dall’AIVA.

Forza, scegliete la sede piti vicina
a voi e... fate sapere qualcosa a noi
e qualcosa all AIVA!/

ATARI & CBM 64

Ballarati Maurizio - Via Durazzo, 18
- 00195 ROMA

CLUB ATARI

Carlo Accardi - Padova 049/850232
CLUB ATARI COMO

Enrico Gallio - Via A. Perego, 17 -
22100 COMO

CLUB VIDEOGIOCHI & C.

Paolo Battistoni — V.le Trento e Trie-
ste, 18 - 31100 Treviso — 0422/45990
CLUB VIDEOGIOCHI INTELLIVI-
SION

Marcello Gonzato - C.so Fogazzaro,
174 Vicenza

CLUB VIDEOGIOCHI ‘LA PALLA
Via Silvio Pellico, 20 - 10064 Pinero-
lo (TO)

CLUB VIDEOGIOCHI

Via di Ripoli, 52R - Firenze c/o
GIOCHIAMO CON VALERIO

CLUB VIDEOGIOCHI

Antonio Ciarlo ~ Via Bolognese, 67 -
Firenze

INTELLIVISION CLUB

Maurizio Guerra 0871/66747 - Gian-
lL\ma Guerra 0871/67035 - Chieti
Fabio Rossi 02/0957782 - Garba-

Morini Roberto - Via del Canaletto,
162 - 19100

'VIDEOGIOCHI SUPER CLUB

Via Marco Polo, 17 - 40131 Bologna
- 051/361644

CLUB MARCHE INTELLIVISION
Ferretti Daniele - Via M. Vettore, 23
- 60100 Ancona - 071/42609

drata) e dalla possibilita di sostituire
i comandi direzionali. |

Per il resto, nulla di nuovo sotto il
sole, compresa una perfetta e totale
compatibilita delle cartucce Mattel
su ambedue i sistemi.

Per quanto riguarda la sua venuta
in Italia, cosiderato anche il fatto
che il sistema & ormai presente in
America da ben due annetti, possia-
mo concludere che “.. & piu facile
che un cammello passi dalla cruna
di un ago”. Ci siamo capiti?

A proposito di record mondiali e
nazionali ti invitiamo a consultare la
parte della rubrica BONUS dedicata
ai migliori punteggi da bar e da ca-
sa conseguiti sia in territorio nazio-
nale che negli altri paesi.

Cogliamo infine l'occasione per
ribadire che alla posta non pubbli-
cata non verranno date risposte pri-
vate, anche se, come nel tuo caso,
vengono acclusi i francobolli per ]a

nsso
una decisione sofferta ma
necessaria, stante i poderosi volumi
di lettere che quotidianamente giun-
gono in redazione. Ma ci pensi?
La nostra povera segretaria si tro-
verebbe ben presto la lingua atrofiz-
zata a furia di leccare francobolli.

SUPER CHE?!

Salvel Mi chiamo Andrea e sono
un videogiocatore di Bologna. Pos-
seggo una base Intellivision da ora-
mal sei mesi e volevo rivolgervi al-
cune domande:

— Sul numero 13 avete parlato di una
nuova trovata della Mattel, il “Super-
graphics”.

Che cos’é esattamente? Un appa-
recchio esterno alla base oppure
viene utilizzato durante la program-
mazione delle cartucce?

- Zaxxon e Smurf in versione com-
patibile Intellivision assomigliano al-
la versione originale per Colecovi-
sion?
- Le cassette Parker per Mattel
hanno una buona grafica?
~ Pitfall II sara compatibile con I'n-
tellivision?

Andrea - Sasso Marconi (Bo)

tello maggiore. Le uniche novita che
apportava derivavano da una rinno-
vata linea estetica (bianca e squa-

1l sistema “Super-graphics” non &
un apparecchio esterno alla console
come hai supposto, quanto una nuo-
va tecnica applicata direttamente al-
linterno della cartuccia che consen-
te di aumentarne le prestazioni so-
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prattutto in termini di una maggiore
possibilita di gestire gli sfondi scor-
revoli, i colori e gli oggetti in movi-
mento. Se la memoria non ci tradi-
sce la prima cartuccia che si &
avvalsa della nuova tecnologia & sta-
ta “Mission X" di cui sicuramente
avrai potuto apprezzare la ricchezza
del paesaggio che il piccolo bom-
bardiere sorvola e la qualitd sempre
accurata dei colori.

Zaxxon e Smurf, che tra 'altro so-
no disponibili gia da tempo in Italia
nella versione per Inty, sfortunata-
mente non posseggono le ricche
doti grafiche che invece ne hanno
fatto la sfortuna nella trascrizione
per Coleco. Quindi, caro Andrea,
dovrai un po’ accontentarti, ma del
resto andiamo da tempo ripetendo
che un gioco per essere divertente
non ha assolutamente bisogno di
avere una grafica spettacolare (ti ri-
cordi Pong?). Zaxxen e Smurf sono
due giochi dotati di una dinamica di
azione molto efficace e dunque, se
per un momento ti dimenticherai del
Coleco, avrai modo di divertirti an-
che con le versioni un po’ piii pove-
Te, e pure per questo non meno di-
gnitose.

Le cartucce Parker per Mattel ci
sembrano ottime sotto tutti i punti di
vista. Se hai letto la recensione di
Tutankham, apparsa sul numero
estivo, avrai potuto renderti conto
che non ¢ stato tralasciato proprio
nulla di cio che offriva il gioco da
bar e questo & sintomo di garanzia e
di qualita. La grafica poi era degna
del massimo rispetto.

Dulcis in fondo, non sappiamo
proprio dirti se al momento Pitfall I
verra trascritto anche per I'Intellivi-
sion. Onestamente, di questi periodi,
non ¢ tanto facile leggere nel futuro
dei videogames, né tantomeno in
quello della Activision. L'avresti mai
detto ad esempio che si sarebbe
buttata nel campo dei computer?

ANCORA
UN CLUB...

Cara Redazione, siamo due ragaz-
2zi di Ancona e come i nostri amici di
Cosenza siamo lieti di comunicarvi
che abbiamo fondato il club delle
Marche dell Siamo gia

domande, suggerimenti ecc.
Scrivete a questo indirizzo:
Ferretti Damela
via M. Vettore
60100 ANCONA tel. 071/42609.

Dopo il boom iniziale sembrava’
che i club di videogiocatori fossero
un po’, come dire, caduti in disgra-
zia, forse anche per la generale stasi
di tutto il settore del videogaming.

Ultimamente invece abbiamo no-
tato con piacere un certo risveglio
nell'attivita di questi gruppi sponta-
nei di ragazzi e, come vi abbiamo
promesso sin dal primo numero del-
la rivista, non esitiamo a comunicar-
vi il sorgere di queste nuove iniziati-
Ve non appena ne veniamo a cono-
scenza.

Buona fortuna dunque, e non di-
menticate di affiliarvi allAIVA se
vorrete che il vostro club sia a con-
tatto con gli appassionati di tutta Ita-
lia e non delle Marche solamente.

Un'ultima cosa, inviate un po’ di
disegni, classifiche, suggerimenti
ecc. anche a noil

DUE JOYSTICK
PER UNO
SPECTRUM

Sono un vostro assiduo lettore e
vorrei porvi i seguenti quesiti:
a) Esiste un joystick compatibile
con lo ZX Spectrum, a parte quello
adattabile con il Tenkolek?
b) Se si usa un gioco da 16K su un
computer da 48K cosa cambia? La
grafica?
¢) Posseggo un Atari VCS: dato il
Pprezzo esorbitante di alcune cartuc-
ce tipo Pitfall II della Activision, mi
conviene aspettare cali?

Stefano A. Torino

a) In Italia & arrivata da oltre un
mese la ZX Interfaccia II della Sin-
clair, fatta apposta per collegare al-
1o Spectrum uno o due joystick dei
tipi piil comuni, tanto per intenderci
quelli con la porta d'ingresso tipo
Atari,

b) Non cambia proprio nulla.

c) E probabile che fra uno, due,
dieci anni il prezzo di una cartuccia
tipo Pitfall II crolli (magari per risali-
re pon Era trenta, in quanto pezzo

tantissimi e vorremmo che aderisse-
ro tutti i lettori marchigiani. Manda-
“teci pertanto disegni, classifi che

proba-
blle pero che anche tu a quel punto
non abbia piu voglia di giocare a
Pitfall II, dato che chissa quali altre

meraviglie ci proporra la tecnica.
Inoltre i prezzi delle cartucce sono
piuttosto stabili, almeno in un arco
di tempo medio, a differenza di
quelli dei programmi su cassetta:
questi ultimi infatti dopo qualche
mese (ma anche meno) sono per co-
si dire “bruciati” dalle copie piratate
che girano tra gli appassionati. Pira-
tare una cartuccia invece & pratica-
mente impossibile, dato che per far-
lo i costi sarebbero tali da scorag-
giare anche il pit incallito ladro pro-
fessionista. Quindi... fai un po’ tu!

VAL PIU

LA PLASTICA
DELL’/INFORMAT-
ICA

Cara Videogiochi, complimentis-
simi per la vostra fantasmagorica ri-
vista: una vera manna per noi video-
maniaci! A parte i complimenti pero,
vorrei sapere come mai una stam-
pante appena decente costa pili
cara di un computer. Vi prego inol-
tre di pubblicare il mio indirizzo af-
finché tutti i Vic-isti d'ltalia (Appello!
Appellol!) possano mettersi in con-
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(Squadra esplosivi)

terminato punto della citta con la
speranza di riuscire a seminare il
terrore e la morte tra la popolazio-
ne inerme.

La bomba ha un meccanismo di
innesco assai complesso ed il lavo-
ro che vi attende per renderla in-
nocua & delicato e

Autore: non comunicato
Sistema.

Prezzo: um

INtEWIVOICE.
VOICE SYNTHESIS CARTRIDGE

I giochi per I'ntellivoice in verita
sono attualmente un po' pochini,
ma quei pochi sono sufficienti per
fare inorgoglire qualsiasi posses-
sore della aristocratica e un po’
decaduta console Mattel. Bomb
Squad & uno di questi e, franca-
mente, ¢ il certo tra i pil riusciti,
soprattutto perché sa accoppiare
ad un soggetto decisamente origi-
nale una dinamica di azione fresca,

rischioso, fatto com'@ di decisioni
da prendere in frazioni di secondo
e di operazioni meccaniche che ri-
chiedono una perizia ed una preci-
sione declsamsme al di sopra del-
la mex

Cerchlamo anzitutto di capirci
sul funzionamento del maledetto
ordigno.

1l marchingegno che sovrainten-
de alle funzioni esplosive pud
essere composto da uno a tre di-
splay digitali in ossequio alle vo-
stre scelte di gioco. Supponiamo
per comodita che decidiate di
disinnescare una bomba con un
solo display.

Ogni display ha la forma di un
rettangolo composto da venti qua-
drati disposti su cinque file di
quattro elementi ciascuna e rap-
presenta la centralina di comando
dei circuiti che sovraintendono al
meccanismo di detonazione della
bomba.

11 perfido Boris ha attivato sola-
mente una parte di questi quadra-
tini, tanti quanti sono sufficienti a
formare un numero variabile da 0
as

Per fare un esempio pratico im-
maginate uno di quei tabelloni lu-
minosi in cui I'accensione e lo spe-
gnimento simultaneo di un certo
numero di lampad.me da origine

e di una determi-

e priva di
certezza.

Non mancano naturalmente, ad
integrare il tutto, le prodigiose voci
che hanno reso celebre il marchin-
gegno di sintesi vocale abbinato
alla console e ancora una volta non
si pud non restare stupiti, tanto & il
realismo, l'intelligibilita e la chia-
rezza di cio che ascolterete dall'al-
toparlante del vostro televisore.
Provare per credere.

IL Gioco

In Bomb Squad dovrete prepa-
rarvi ad impersonare un temerario
ed audace artificere impegnato
nellimprobo compito di disinne-
scare un ordigno esplosivo a tem-
po che un sedicente terrorista dal-
T'eloquente nome di Boris si & pre-

- A

nata lettera o di una figura.

Bene, il numero che viene com-
posto dall'attivazione di una parte
dei circuiti & il numero di innesco
e disinnesco della bomba. Boris
I'ha accuratamente predisposto e,
naturalmente, si & anche preoccu-
pato di contraffare i quadratini del
display in modo che da essi non
possiate ricavare alcuna indicazio-

ne utile.

11 vostro scopo dunque & quello
di ritrovare i quadratini attivati dal
dinamitardo e di riuscire a capire
dalla loro composizione il numero
di inesco della bomba.

Se ci riuscirete non dovrete fare
altro che impostare la cifra scoper-
ta nel meccanismo ed incrociare le
dita. Se la vostra decisione si rive-
lera esatta avrete vinto la battaglia
e, con essa, una buona dose di
gloria e di onore. In caso contra-
rio... uno scoppio (BUM!) e sara
tutto finito.

Se all'inizio della partita decide-
te invece di lavorare su piu di un
display il ragionamento non cam-
bla, salvo per il fatto che il numero
sara composto da piu di una cifra,
una per ogni display, e l'impresa
diventera certamente piu difficile.

Resta infine da spiegare, ed ¢ la
parte piu importante del gioco,
come si procede per disassembla-
re i circuiti che attivano i quadrati-
ni del display per prevenire cosi
alle indicazioni sul fatidico numero
impostato dal terrorista.

A questo punto non diteci che
non avete le idee molto chiare sul
display e sui suoi venti quadratini,
eh?

Ad ogni quadratino corrisponde
un circuito elettrico del meccani-
smo di detonazione. Quando ne
scegliete uno vi troverete di fronte
ad una sorta di ammasso ingarbu-
gliato di fili e di componenti mec-
canici su cui non saprete assoluta-
mente come e dove mettere le ma-
ni. A questo punto entra in gioco
I'ntellivoice, che personifichera la
voce di Frank, un asso degli esplo-
sivi pronto ad offrirvi opportune
informazioni sulle operazioni che
vanno effettuate per riassestare i
componenti del circuito fino a ren-
derli inoffensivi.

Con un po' di fortuna e molta
molta abilita avrete la chance di
rimettere a posto il tutto e solo al-
lora potrete finalmente capire se il



circuito che avete disattivato era
uno di quelli che componevano il
numero di innesco.

Andando avanti di questo passo
il display, ad ogni circuito riparato,
colorera di verde i quadratini che
fanno parte della cifra. Con un po'
di tentativi e soprattutto con molta
logica riuscirete infine ad indivi-
duarla con certezza, ed a quel
punto il gioco & fatto. E se non ce
la fate? Beh, gia sapete come
andra a finire...

COMANDI

11 disco serve anzitutto a guidare
il cursore che appare sul display
nel quadratino da voi prescelto
per effettuare le operazioni di di-
sattivamento del circuito cui corri-
sponde. Successivamente, quando
vi troverete ad operare su uno di
essi, vi sara utile per spostare uno
dei vostri amesi da lavoro lungo la
piastra elettrica su cui sono monta-
ti i suoi cDmponenn

1 primi tre pulsanti del tastierino
operano invece per selezionare il
livello di difficolta, il numero di
cifre di cui sara composto il nume-
ro di innesco ed il display su cui
pensate di lavorare.

Gli altri andranno invece utilizza-
ti prevalentemente per richiamare
sullo schermo, durante la fase ope-
rativa, uno degli attrezzi che vi sa-
ranno indispensabili per l'opera di
riparazione dei circuiti (pinze, sal-
datore, cesoie ed estintore per le
situazioni d’emergenza), o per ave-
re nuovamente delle indicazioni
vocali da Frank sul tipo di inter-
vento necessario per rendere inof-
fensivo I'apparato.

1 tasti laterali infine vengono im-
piegati per riportare sullo schermo
il circuito selezionato dal display,
per aumentare la velocita di spo-
stamento degli attrezzi sul video o
per permettere che gli stessi pos-
sano essere utilizzati durante le
‘operazioni.

SCHERMO

Gli schermi sono tre ma 1] primo,
che riporta sul video una vista pa-
noramica del profilo della metro-
poli minacciata dal dinamitardo,
compare unicamente all'inizio del

gioco, quando vi verra chiesto di
digitare il grado di difficolta ed il
numero di cifre di cui dovra esse-
re composto il numero di innesco/
disinnesco della homba, ed alla fi-
ne, q\m\dn mno in un modo o nel-

Itro s:
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1 secondo invece mostra il di:
splay, con i suoi venti quadrati
(tre display e sessanta quadratini
se il numero ¢ di tre cifre), mentre
il terzo riporta il circuito corrispon-
dente alla parte del display pre-
scelta per effettuare i lavori di di-
sinnesco.

Quest'ultimo ha l'aspetto di una
specie di labirinto grigiastro in cui
spiccano alcune parti elettriche
colorate e visibilmente operative
che ne consentono il funziona-
mento.

Poco piu in alto, in prossimita
del bordo superiore del video, &
pure riprodotta unaltra fila di com-
ponenti in tutto e per tutto simili a
quelli che danno vita all'apparec-
chiatura. Questi ultimi sono i pezzi
che andranno sostituiti nel circuito
per renderlo inoffensivo. Come fa-
re? Niente paura, i consigli su tutte
queste operazioni verranno sem-
pre forniti dall'onnipresente Frank,
che si prende la briga di volta in
volta di indicarvi il tipo di opera-
zione da effettuare per disattivare
il circuito.

OBIETTIVO
Avete 30 minuti di tempo simulato
per lavorare sui circuiti che anima-
no il display principale al fine di
scoprire la combinazione di qua-
dratini che da origine al numero di
innesco.

Quando e se riuscirete a farcela

assai semphce

11 primo problema da risolvere &
quel.lo di sceghere tra i venti a di-
sposizione per ciascun display, i
circuiti che offrono maggiori indi-
cazioni sulla composizione del nu-
mero impostato dal terrorista. A
prima vista pu¢ sembrare che uno
valga l'altro ma in realta se preste-
rete molta attenzione ai possnbxh
schermi di composizione della ci-
fra con i quadratini cosi come sono
evidenziati sul libretto di istruzioni,
vi accorgerete che vi sono parti
che fanno parte solo di determinati
numeri e non di altri, ed altre an-
cora che non fanno parte di nes-
sun numero.

Le cifre rappresentabili variano
da 0 a 9 e la sapiente scelta di un
circuito piuttosto che di un altro vi
portera ad individuare con certez-
za il numero di innesco sul display
dopo pochissimi tentativi.

Facciamo un esempio. Se deci-
dete di riparare il 4° circuito della
terza fila potrete constatare che se
appartiene al numero (in questo
caso il quadratino sul display si co-
lorera di verde) sara sicuramente
un J,un 4, un 7 un 9o lo 0 ma non
il 2 né tantomeno il 3, il 5 il 6 e
neppure I8,

Gia cosi avrete eliminato cinque
delle dieci combinazioni possibili.

Andiamo avanti. Ora intervenite
sul quarto elemento della quarta
fila.

Se anche questo al termine del-
loperazione si colora di verde
avrete ristretto la scelta da 4 e allo
0. Per trovare infine un elemento
che appartenga all'uno e non all'al-
tro non avrete grosse difficolta.
Con un po' di fortuna in tre mosse
avrete dunque una risposta defini-
tiva ed inequivocabile, in caso
contrario dovrete lavorare un po’
di pil, ma soltanto un poco.

Il primo consiglio & quindi di

potrete ritenervi i e com-
plimentarvi con voi stessi per ave-
re conseguito il vero obiettivo del

ioco.

Se poi siete anche di quelli che
Ton sono contenti se non vedono
1a loro abilita testimoniata dal soli-
to fardello di punti ebbene tran-
qtu!l\zza(ew. giacché ci sono pure
quelli

STRATEGIA

A grandi linee a questo punto
dovremmo esserci. No?!

Non preoccupatevi, & solo un'im-
pressione perché tutto in realta &

quali qua-

dratini vengono occupati dai possi-

bili numeri di innesco e di andare

avanti per esclusione fino ad avere

la certezza di scegliere la cifra
iusta.

Durante la fase operativa del
gioco, quella di intervento sui cir-
cuiti, cid che occorre & invece una
buona dose di abilita nell'uso del
disco e, naturalmente, delle orec-
chie ben ripulite.

Andiamo per ordine. Spostate
anzitutto il cursore sul quadratino
che volete rendere innocuo. Pre-
mete il tasto laterale superiore e
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preparatevi ad ascoltare Frank.
Appare il circuito selezionato ed il
VOstro esperto di esplosivi comin-
cia a comunicare con voi. Le infor-
mazioni che vi fornisce sono es-
senzialmente queste: dal meccani-
smo di funzionamento vanno
asportati dei pezzi oppure devono
essere sostituiti. In ambedue i casi
il lavoro da fare & sempre lo
stesso.

Si utilizza la cesoia per dissalda-
re il pezzo dal circuito, lo si afferra
con la pinza e lo si trasporta al di
fuori della piastra elettrica. Si sce-
glie un altro pezzo tra quelli dispo-
nibili nella parte alta del video per
effettuare la sostituzione, lo si met-
te in posizione e si mette in funzio-
ne il saldatore per ripristinare il
collegamento.

Se I'elemento in questione va so-
lamente eliminato dal circuito al
suo posto andra invece collocata
una piastra di ferro

sara facile”, ma questo gia lo sape-
vamo.

PUNTI

- per rimuovere un elemento dal
circuito... 20 p.

- per sostituire un elemento del
circuito con un altro... 30/40/50 p.

- per riparare completamente un
circuito. nus pari alla somma
dei punti ottenuti per le singole
operazioni

- per indovinare una cifra del di-
splay... 1000 p.

- per il disinnesco della bomba...
2000 p.

CONCLUSIONI

Di Space Spartans non avevamo
parlato in termini entusiastici, forse
perché da un gioco “parlato” ci si
aspetta generalmente qualcosa in
pii.* Ebbene quel “qualcosa” &
quello che ci offre proprio Bomb
Squad, che pud com-

ma anch'essa & reperibile nella
parte alta del video insieme agli
altri pezzi.

La scelta della parte da rimpiaz-
zare tra quelle disponibili pud
essere effettuata in base alla forma
dell'elemento sostituito o al suo co-

A proposito di questa eventuali-
ta Frank non pud certo aiutarvi e
cosi demanda a voi la responsabi-
lita della decisione ed il rischio
che l'operazione venga pregiudi-
cata. In questultimo caso il circuito
andra ben presto in tilt e non potra
pitt offrirvi indicazioni utili.

1l gioco non & tutto qui, ma la
sua dinamica essenziale & proprio
questa. Durante l'intercalare della
missione potranno poi capitarvi in-
convenienti di vario tipo, che van-
no da un eccessivo riscaldamento
dei componenti del circuito, da
raffreddare con I'apposito estinto-
re in dotazione, o da proditori er-
rori di comunicazione di Frank sul-
le parti da rimpiazzare, che vi ob-
bligheranno a repentini disfaci-
menti dei collegamenti appena ef-
fettuati.

La parte preponderante in ter-
mini vocali, I'avrete certo capito, &
quella di Frank che, oltre a comu-
nicarvi il modo di procedere per
le operazioni, si preoccupa pure di
segnalare gli eventuali errori com-
messi o i piccoli spostamenti da
imprimere agli attrezzi perché agi-
scano nel modo piti proficuo. Boris
invece, dal canto suo, si limita uni-

5 }meme a cor u:a'rvn che * non]

petere alla pari con il ben noto B-
17 in quanto a dinamica, meccani-
smo, sonoro e capacitd di diverti-
re, anche se graficamente il livello
¢ dignitoso ma non esaltante.

L
58 =

NEUTRON
STAR
(Stella a neutroni)

Philips per Videopac
Prezzo: Lire 80.000

Neutron Star & un gioco Phi-
lips per i sistemi Videopac,
Videopac+ e Jopac.

11 gioco inizia con l'immagine di

un pianeta disabitato. Pochi secon-
di e la pace spaziale che circonda
questo luogo viene spezzata dal-
T'attacco dei marziani che con una
fortissima esplosione provocano la
dispersione di migliaia di meteoriti
che rischiano di distruggere il si-
stema di satelliti artificiali fonda-
mentale per la vita e la felicita
degli abitanti del vostro pianeta.
L'avventura spaziale inizia alla
guida di un'astronave che ha il
compito di pulire lo spazio come
un semplice netturbino stratosferi-
co. Con lo speciale braccio semo-
vibile agganciate il meteorite e lo
portate verso la stella neutrone
che si trova sulla sinistra dello
schermo. Questa, con la sua alta
densita, attira e distrugge tutto.
Riuscire ad avere padronanza
dei movimenti & una delle cose pit
importanti da imparare. Infatti &
molto difficile guidare il braccio

nello spazio senza gravita. Il vostro
Joystick funziona come una cloche:
muovendolo avanti si accendono i

razzi che vi fanno avanzare, spo-
stando la leva a destra o sinistra
correggete la traiettoria, mentre ti-
rando la leva verso di voi si accen-
dono i razzi retroattivi permetten-
dovi di invertire la rotta senza do-
ver perdere tempo in manovre
complicate.

Agganciato il primo masso reca-
tevi verso la stella. Appena entrate
nel suo campo gravitazionale pre-
mete il pulsante di sparo lasciando
cosi che il frammento finisca

tto.

Appena sganciato il meteorite,
azionate i retrorazzi per sfuggire
dal campo e andare subito a rac-
cogliere un nuovo frammento.

Mano a mano che proseguite
nella ricerca il numero dei meteo-
riti aumentera. Il loro colore vi fa
capire quanti ne troverete; se il
primo & di colore rosso troverete
un frammento solo, se verde i
frammenti saranno tre fino ad un



carlo dal dietro. Inoltre dovete col-
pirlo 5 volte per passare nellepo-
ca successiva. Non lasciatevi sfug-
gire i paracadutisti che vi assicura-
no migliaia di punti mentre potete
permettervi di snobbare nel 1940 il
bombardiere blu che vi da solo
500 punti.

CONCLUSIONI
Personalmente ho trovato molto
piu affascinante questa versione di
Time Pilot per il Coleco che quella
da bar, che non mi aveva entusia-
smato molto. Non succede tutti i
giomi di avere la possibilita di
misurarsi con la ‘storia’. Ricordate-
vi che anche per Time Pilot sono
arrivati in redazione i primi re-
cords. Tanto per darvi un idea i
migliori punteggi sono intormo ai
90000 punti, aspettiamo i prossimi.
AR.

MIND
STRIKE

(Attacco mentale)
Sistema: Intellivision con Lucky

e
g*

INTELUVISION

Mind Strike rappresenta un ten-
tativo assai ben riuscito di rompe-
re il monopolio di scacchi e dama
tra i giochi da tavolo.

Con laiuto dell

appassionante e convincente, faci-

imparare ma difficile da do-
minare. Potrete cosi cimentarvi sfi-
dando un amico oppure un terribi-
le computer dal familiare nome di
Max o anche, addirittura, program-
mare le strategie di due avversari
interamente controllati dal micro-
processore. C'¢ di che divertirsi,
credete, anche perché questa vol-
ta la tastiera svolge un ruolo di pri-
mo piano nell'ambito del gioco e vi
offre possibilita di interazione con
il computer pressoché illimitate.

IL Gioco

Ci sono ben cinquanta differenti
scacchiere, dalle forme e dalle di-
mensioni pil inusitate, sulle quali
due squadre di pedine cercano di
sopraffarsi vicendevolmente per la
conquista di una ben determinata
casella della tavola da gioco, quel-
le che contiene il castello dell'av-
versario.

1 pezzi dei due contendenti, co-
lorati diversamente, sono rappre-
sentati da un numero variabile da I
a 7, mentre i due castelli, in una
classica stilizzazione con tanto di
torrione e di vessilo al vento, si
trovano generalmente ai due lati
opposti della scacchiera.

La partita pud essere giocata in
due varianti differenti. Nella ver-
sione tradizionale (MIND STRIKE) i
giocatori effettuano una mossa a
turno e cercano di portare una del-
le loro pedine sul castello dell'av-
versario: il primo che ci riesce vin-
ce automaticamente la partita.

In quella pit innovativa (SPEED
STRIKE), che & decisamente pil
stimolante ed avvincente anche se
vi obbliga a giocare sempre e so-
lamente contro un avversario
“umano”, i due antagonisti possono
invece cimentarsi simultaneamente
senza alcun obbligo di rispettare le
mosse dell'avversario e devono
cosi riuscire ad abbinare, in pochi
attimi, rapidita di azione e capacita
di ragionamento per riuscire a
piazzare al piu presto uno dei pro-
pri elementi sul castello, tenendo-
celo per un determinato lasso di
tempo. I pezzi possono essere spo-
stati in linea retta sia nelle direzio-
ni orizzontali verticali che in quelle
diagonali e 'unica limitazione che
ne pregiudica il percorso & data
dalla presenza dei pezzi nemici.

Computer System avrete dunque
modo di sperimentare un nuovo
n,oco‘da scacchiera veramente ,

el-
le pedine si traducono nella capa-
cita di trasferirsi altrove per un
certo numero di caselle. Il valore

di questa capacita viene ottenuto
sottraendo ad un numero di base
(8) il valore del pezzo che intende-
te muovere. Facciamo un esempio.
Per spostare il 3 e per sapere di
quante caselle & possibile muover-
lo non dovremo fare altro che
compiere una sottrazione elemen-
tare: 8 - 3 = 5 caselle e il gioco &
fatto.

Per attaccare e catturare i pezzi
dell'avversario invece conta solo il
valore raffigurato sulla pedina.

La procedura viene effettuata
posizionando il proprio elemento
su quello nemico. Se il suo numero
& maggiore o almeno uguale a
quello dell'avversario la mossa ri-
sultera vincente e l'unita nemica
scomparira tosto dallo schema.

Dovreste a questo punto avere
capito che esiste una relazione in-
versa tra la capacita di movimento
del pezzo e la sua potenza di attac-
co. Cib in breve significa che un 7
& decisamente piu potente di un 1,
ma si pud spostare di una sola
casella per volta, a differenza
dell’] che invece ne pud utilizzare
ben sette.

1l gioco & essenzialmente questo
ma le possibilita di azione sono
ben piu estese.

Un'utile ed interessante trovata
ad esempio & quella di poter sud-
dividere un elemento in due pezzi
differenti, di minor valore numeri-
co ma dalle capacita di movimento
piu estese.

Diversamente & pure possibile
raggruppare due pezzi diversi per
generame uno il cui valore sia pari
alla somma dei due numeri combi-
nati diminuito di una unita, purché
tale addizione non dia come risul-
tato una cifra superiore ad ofto.

Come vedete dunque c'@ di che
sbizzarrirsi e strizzarsi per bene le
meningi nell'intento di scovare di
volta in volta la strategia migliore
per corrodere le difese dell'avver-
sario.

PR CITTHT 1]
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I movimento dei pezzi sullo
schema di gioco viene effettuato
con l'ausilio del comando a mano,
il cui disco direzionale guida un
cursore, tra le caselle sul video,
che, azionato dalla pressione di un
pulsante laterale, avra leffetto di
calamitare la propria pedina e di
depositarla sulla casella di desuna—
zione, Con un meccanismo gia spe
rimentato in tanti altri giochi del
genere

La tastierina numerica viene in-
vece adibita essenzialmente per le
operazioni di suddivisione dei pez-
Zi (in gergo SPLIT) e di raggruppa-
mento (MELD). Nel gioco in simul-
tanea due tasti (ZOOM HOME/RI-
VAL) sono stati predisposti anche

i d 1

riusciti ad intervenire con precisio-
ne e sicurezza sulle variabili che
animano questo simpatico quanto
evanescente avversario al silicio.
Abbiamo accennato in apertura al
fatto che & possibile impostare una
partita tra due contendenti entram-
bi animati dal computer.

Oltre a Max, che oramai dovre-
ste conoscere, in’ questo caso en-
tra in gioco pure Gus, suo intimo
amico di microprocessore.

Vi consigliamo vivamente di
sfruttare al volo la splendida op-
portunita che vi si offre con queste
partite interamente giocate dal
computer. Pensate a come potreb-
be essere stimolante una sfida con
un amico basata su chi riesce a

per
cursore sul proprio castello o su
quello del rivale al fine di poter
compiere la mossa di attacco o di
difesa finale nel pii breve tempo
possibile, stante che in una partita
a SPEED STRIKE la velocita & uno
dei fattori che concorrono in misu-
ra determinate al successo nella
battaglia. La tastiera vera e propria
invece offre possibilita di interven-
to decisamente interessanti.

Oltre anzitutto a permettervi di
selezionare il numero dei giocatori
ed il tipo di variante con cui ci-
mentarsi vi consente pure, di inter-
venire sulla strateg-na di gloco del

meglio i
che regolano il comportamento dei
due protagonisti robotizzati. Noi
abbiamo provato e francamente la
cosa ¢ stata quasi piu divertente di
una partita giocata in prima per-
sona.

Dulcis in fundo, se una delle 50
scacchiere preconfezionate non &
di vostro gradimento potrete modi-
ficarla a piacimento oppure, nel
caso siate proprio degli inconten-
tabili, creame una completamente
nuova che assecondi il vostro estro
e la vostra fantasia.

La grafica nellinsieme & molto
xpeﬂacolare soprattutto perché la

vostro

si presenta in una di-

per il
durante la partita.

Non si tratta in realta di una
opzione sfruttabile tanto facilmente
giacché il modo di giocare del
Tnostro amico Max & piuttosto com-
plesso. Pensate che la sua strate-
gia & formata da ben 23 elementi
diversi, clasc\mo dei quali & pro-

ile in base a due valori
numerici. Ciascuno di questi tas-
selli, che nellinsieme definisce la
capacita di gioco complessiva del
computer, serve a determinare va-
1 fattori, dalla propensione a cattu-
rare i pezzi avversari o ad avanza-
Te con pill 0 meno decisione verso
il castello al diverso comportamen-
to valutativo in merito alle scelte di
“splitting” o di “melding”.

Vi confic che abbiamo avu-
to non poche difficolta nel distri-
carct con profitto tra i meandri del
“cervello” di Max, ma fortunata-
mente, specie grazie all'esaurien-
tissimo libretto di istruzioni (in par-
ticolare quello in Inglese), dopo
anpena qualche | sessxone s:amo ;

era-
mente azzeccata che la fa sembra-
re sospesa nel vuoto anche se, a
onor del vero, priva di qualsiasi
utilita giacché la partita si gioca
unicamente sul piano bi-
dimensionale che si presenta verti-
calmente dinanzi ai vostri occhi,

CONCLUSIONI

Mind Strike ¢ un prodotto dav-
vero riuscito che finalmente sfrutta
per bene le grandi possibilita del
computer Mattel. Il gioco in sé &
bello ed intelligente, mai noioso,
soprattutto grazie alla versione in
simultanea, in cui mancano total-
mente quei connotati di staticita
che spesso hanno pregiudicato il
successo dei video-board games.

Un altro pregio di spicco della
cartuccia € poi offerto dalla sua
grande versatilita, al punto che vi
ci vorranno non poche ore di gio-
co per sfruttare al massimo le pos-
sibilita che vi offre in merito. Il
divertimento & assicurato.

D.L.
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MANGIA’

Spectravideo per Atari VCS
: Lire

42.000

E proprio “Mangia” il titolo origi-
nale americano di questo gioco
Spectravxdeo Un titolo nella nostra

, 0 quantomeno in “Broccoli-
no”, dalo che l'avventura proposta
in questo videogame ha luogo in
una famiglia di chiara origine ita-
liana.

E secondo gli anglosassoni (no-
toriamente un popolo arretrato da
un punto di vista eno-gastronomi-
co) che si fa per tutto il giomo in
una tipica famiglia italiana?

Che domande, si mangia pasta-
sciutta, naturalmente!

OBIETTIVO

Vostra madre ha pensato bene
di preparare un delizioso spuntino
per il suo figliolo prediletto. Men-
tre ve ne state comodamente sedu-
ti a tavola, quindi, questa abilissi-
ma cuoca provvedera a servirvi
piatti e piatti di pasta; un po’ trop-
pi, in verita, ma, si sa, non si pud
deludere la mamma che ha passa-
to tante ore in cucina solo per voi.

Bisogna quindi consumare tutte
e quante le pietanze che vi vengo-
no servite a tavola, e bisogna farlo
prima che se ne accumulino trop-
pe (non pit di nove) e che il tavolo
crolli sotto il loro peso.

Ma anche il vostro robusto ap-
parato digerente ha dei limiti: non
potrete ingoiare piu di un determi-
nato numero di piatti (20, per l'e-
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tenermi in allenamento, in 25 secondi fi-
i la partita appena cominciata.

Mentre cambiavo L. 1.000 venne un
giovanotto con un seguito di una dozzina
di ragazzini che lo acclamavaro e, da
quanto ne potei capire, era il videore-
cordman del quartiere. Mi avvicinai e lo
guardai senza gufarlo, volevo vedere
quanti punti riusciva a totalizzare. Fece
1,600 punti. Riprovo con tutti i giochi
disponibili. Il punteggio massimo che
riusci a raggiungere fit di 2000 punti,
Eppure non l'avevo gufato...

Guardai giocare altre 4 persone che
persero subito e uscirono shiancate.
Provai io a giocare e, non so per quale
losco motivo, riuscii_ad accumulare
quattro pupazzetti a Circus Charlie. A
questo punto provai a suicidarmi e i
Charlie restarono 4 per poi perderli su-
bito. Da quel giomo mi sono accaduti
una lunga serie di imprevisti.

Questa lettera non é uno scherzo. Non
riesco pit a controllare la mia potenza
gufogena. Aiutatemi, datemi una cura,
una medicina, qualcosa per farmi torna-
re un gufo normale o meglio a essere un
normale mortale.

Grazie.

Cristiano Pompilio, Roma

1 gufi sono una realta e questo accora-
to appello di Cristiano, gufo professioni-
sta, pone il bisogno di trovare un urgen-
te rimedio. Lunghi studi medici hanno
appurato che il primo caso di “gufoge-
nians acuta” (questo il termine scientifi-
co) fu registrata per la prima volta in
un'oscura sala giochi di Canicatti e che
il morbo riusci a prendere piede in qua-
si tutta la penisola verso la fine del 1983.

AVolss
Rova

Passata inosservata allinizio questa epi-
demia & riuscita a sconvolgere migliaia
di giocatori che per un lungo periodo
hanno creduto di essere diventati degli
incapaci. Solo per le acute ‘osservazioni
dell'ormai famos lesta malattia
prese un nome speclhco ed attird linte-
resse del mondo sc.\ennllcc

rimedi sono pochi e sconosciuti, le
poche medicine Verameme efficaci non
sono ancora in commercio.

Uno dei tanti rimedi popolari & quello
di provare a farsi gufare da un gufo pil
potente, oppure da una serie di gufi che
sommati insieme riescano a superare la
forza del gufo in crisi. Un altro, ma meno
conosciuto ed ancora incerto, & quello
di scaricare la propria gufogenians ad-
dosso ad una persona consenziente o a
chi si sta gufando. In ogni caso non
abbiamo ancora risultati tali da poter
suggerire queste due terapie come solu-
zioni certe.

Consiglierei di provare con una lunga
assenza dalle sale gioco che dovrebbe
smorzare la fase acuta della patologia
fino ad un quasi ritorno alla normalita.

Cristiano, facci sapere quale terapia
hai adottato e che risultati ne hai rica-

vato.
Ciao Ciao VG.
ANCORA?

1) Le cartucce della Activision per il
CBM 64 hanno Ia stessa grafica delle
cartucce Atari?

2) Le cartucce del VIC 20 sono com-
patibili con il CBM

FrineIBilE
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Insomma, siamo alle solite!

Tutti vorrebbero far andare tutto il
software indifferentemente su tutti i
computer!

Stiamo calmi e ragioniamo. Prima ri-
sposte I grafica dipende nella sua par-
te pid sostanziale (risoluzione e gestio-
ne) della macchina su cui ¢ atrata. Ne
consegue che ben difficilmente un gioco
per Commodore potra essere uguale ad
uno per Atari, data la profonda diversita
hardware delle due macchine.

‘Seconda risposta: sapete quanto & lar-
go il conettore di una cartuccia per
VIC? Circa 90 mumem E sapete quan-
to & largo il connettore di una cartuccia
per CBM 647 Girca 56 rilimetri Secon
do voi & possibile infilare un connettore
largo 90 in una fessura larga 587

Scherzi a parte, questa evidente diffe-
renza tra i connettori dei due computer
& chiaramente voluta dalla Commodore
allo scopo di evitare confusioni nell'uso
delle cartucce che NON SONO COMPA-
TIBILI

RISOLTO
IL MISTERO
DI SKIING

Nel numero 15 di VG. ho letto la lette-
ra di Alessandro Dosso di Venezia Lido
ed ho provato anch’io a tenere Io sciato-
re della cartuccia SKIING Mattel al di
sopra della linea di traguardo.

Mi é successa la stessa cosa che é
capitata a lui: superati i 99 secondi ca-

itteri “strani” e lettere dell'alfabeto han-
no cominciato ad apparire sulla sinistra
del conrsggm.

po alcuni minuti di meditazione e
dnpo aver ripassato il mio archivio infor-
‘matico, sono giunto alla conclusione che
tutti i caratteri non sono puramente ca-
suali, bensi sapientemente introdotti dal
programmatore.

Questi sono, guarda caso, i caratteri
del famosissimo codice ASCII. Ho detto
sapientemente introdotti, perché se non
ci fosse stato qualcosa che indicasse
daver superato i 99 sec. i record sareb-
bero stati facilmente manomettibili e
sarebbe stato un vero disastro per clas-

Claudio Giordano - Pozzuoli (Napoli)

Caro Claudio, hai proprio ragione.

‘Abbiamo sottoposto il problema al no-
stro esperto che ci ha confermato le tue
teorie.

Non solo, abbiamo cercato di rintrac-
ciare il nome di questo geniale pro-
grammatore che & stato talmente in
gamba da prevedere i casi volontari ed
involontari per poter approfittare del
suo programma, ma la Mattel ci ha co-
municato, come prevedavamo, che i no-
mi dei loro programmatori sono un vero

e proprio segreto di statol!




DALL'ARCADE
AL COMPUTER

Vi scrivo per farvi vedere le foto di
una mia creazione.

E un joystick da bar montato e colle-
gabile al mio computer Vic 20. Volendo
i pud collegare all’Atari, al CBM 64 ¢ a
tutti i videogiochi e computer con la
stessa control port.

Dulcis in fondo, il prezzo del joystick:
fanno 40/50 mila lire pit le eventuali
spese per la manodopera di mio fratello
(per aver fatto 4 saldature mi rompe, ma
ora imparera a maneggiare il saldatore
e aggirerd Iostacolo). In ogni caso, se vi
interesssa I'aggeggio io son qua:

Diego Montefusco
Via Statuto 19F
24100 Bergamo

GGG GIUSEPPE
CERCASI

Pellerito Maurizio di Palermo cerca
Giuseppe Tagliavia per fare scambio di
cassette. Telefonare ore pasti allo 091/
21.33.80. Ti aspetta.

DOMANDE,
DOMANDE,
SEMPRE

DOMANDE!

Sono un ragazzo di 12 anni e posseg-
go sia Intellivision c)xs il VIC 20. Vorrei
farvi alcune dom:

) Posso matiere’l cavo/video dal VIC
20 nel commutatore d'antenna dell'lntel-
livision senza rovinarli entrambi?

Lz; Perché ne “Il mercato” non mettete

che oltre a Frogger compatibile con I'In-

tellivision ci sono anche le cartucce
tankham, Super Cobra, O'BERT

3) Vorrei inoltre sapere perché anche
nelle cassette Imagic quando si preme il
tasto Reset si vede il solito schermo del-
la Mattel, cioé quello contrassegnato
con le asticine colorate tipico di ogni
cartuccia Manel

‘amillo Cajazzo, Palermo

1) La risposta a questa domanda & |
sicuramente affermativa, e cio in breve
sta a significare che puoi tranquillamen-
te fare il doppio collegamento VIC-Inty
attraverso il commutatore dantenna di
cui & dotato il sistema Mattel senza che
per questo tu abbia da temere alcun in-
conveniente di sorta. Noi utilizziamo abi-
tualmente il suddetto commutatore per
collegare due diversi sistemi al medesi-
mo televisore e non abbiamo mai lamen-
tato danni di nessun tipo, anche perché
sinceramente non esiste alcuna con-
troindicazione tecnica che li possa pro-
vocare.

2) E vero, ci sono molte pi cartucce
Parker compatibili per Intellivision di
quante rion vengano citate nella nostra
rubrica.

Fatto sﬂvo pero il fatto che attualmen-
te la distribuzione delle cartucce Parker
in Italia non ha ancora raggiunto livelli
di efficienza ottimale, desideriamo co-
‘munque farti notare che i titoli della sud-
detta marca per Intellivision non ven-
gono da roi affatto trascurati e Tutank-
ham, che abbiamo recensito poco tem-
po fa, ne ¢ la testimonianza piu evidente.

Speriamo comunque al pii presto di
poter effettuare le correzioni che ci hai
indicato.

3) Questo fenomeno & meglio noto
come “Tilted Videogame Player Syndro-
me” ossia “Sindrome da Videogiocatore
Flippato” ed accade allorché si passa
troppo tempo attaccati alla consolle di
casa, al punto che le percezioni visive
cominciano a confondersi ed il riflesso
della relu\i da segni di preoccupante
cediment

A pane gli scherzi, caro Camillo, il
fenomeno da te citato non & annoverabi-
le tra le manifestazioni spiegabili con le
leggi della fisica né tantomeno dell'elet-
tronica e pertanto ti invitiamo a ripetere

Piazza Marucchi, 2 Roma Tel. 8322542

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




Tesperimento a mente serena e riposata,
non come presubilmente avrai fatto do-
Po tre ore e mezzo di gioco ininterrotto
con una cartuccia Mattel. A meno che
chi ha programmato la cartuccia Imagic
con cui hai rilevato il quadro di presen-
tazione Mattel non fosse in realta un ex-
dipendente Matel in vena di atroci

Sono un ragazzo diciassettenne da po-
co estimatore della vostra splendida ri-
vista.

Da pitl di un anno sono possessore di
una console Mattel e volevo farvi qual-
che domanda riguardo al Lucl]

1) Lucky e Computer Adaptor sono la
stessa cosa?

2) Applicandolo alla mia consolle la
trasformerei in un computer a tutti gli
effetti?

3) Quante parti comprende il Lucky?

4) Queste parti sono inscindibili?

Claudio Ferraro, Savona
Mnmble .mumble, andiamo per or-

o ancora una volta e vo-
lentieri sullargomento, che perd verra
trattato diffusamente gia dal prossimo
numero della rivista.

Lntellivision “truccato Abarth”, ossia
trasformato in computer assume la de-
nominazione di “Entertainment Compu-
ter System”, che sta a significare piu o
meno “Sistema Computerizzato di Intrat-
tenimento”. L'ECS cosi definito & formato
dalla consolle, dal Computer Adaptor e
dalla tastiera, che potra essere eventual-
meme sostifuita con un'altra tastiera,

sta volta musicale. Lucky era il nome
SHA ca i it ks ) mina quan-
do era stato presentato sul catalogo del-
T'anno scorso, ma di questo nome non
resta alcuna traccia nei depliants distri-
buiti per il 1984.

1 nomigrolo dunque & stato accanto-
nato ufficialmente, anche se nulla vi vie-
ta di continuare ad usarlo in sostituzione
del troppo pomposo Entertrainment
Computer System.

2) Questa é una domanda un po’ biri-
china che si presta a qualche interpreta-
zione maliziosa. Preferiamo comunque
far finta di non aver capito i sottintesi, se
mai ve ne fossero stati, e rispondiamo

1) ' Ritornand

ne, si collega alla console come Intelli-
voice. A differenza di questultimo, per
funzionare ha pero bisogno di un ali-
mentatore separato. Nel Computer
Adaptor andrai poi a collegare, tramite
apposite prese disposte sul frontale e
sul retro dell'apparecchio, una fantoma-
tica stampante che nessuno sinora ha
avito la fortuna di vedere ed i registra-
tore.

8) La risposta & ni, ossia non esiste
alcun programma che ti insegni, magari
con un corso a lezioni, come program-
mare il computer Mattel, ma & disponi-
bile almeno una cartuccia che aiuta a
capire limpostazione della sintesi del
Basic di tre gio-

nostra frustrazione per non aver mai vi-
sto le scenette che seguivano quelle gu-
stosamente dispensate al termine del 5°
e del 10°: roba da battere la testa contro
il muro o da non dormire di notte, cre-
dicil

Per fortuna sei amivato m ed ora fi-
nalmente possiamo almeno immaginare
cid che accade nel prosequlmemo del
gioco.

Proprio cosi, quelle che si vedono in
Buzz Bombers sono solo gustosissime
scenette da guardare divertiti per un at-
timo di pausa tra un'invasione e l'altra
delle terribili api e nulla piu. Beato te
che sei riuscito ad amivarci dunque e

co su cui & possibile intervenire con i
comandi disponibili dal linguaggio resi-
dente nel Computer Adaptor. Il nome di
questa cartuccia & “Mr. Basic meets
Bits'n Bytes".

Soddisfatto o rimborsato?

1 MISTERI

DI BUZZ
BOMBERS...
FINALMENTE!

Cara redazione di VideoGiochi, sono
un ragazzo di 13 anni fiero di

per il punteggio, davvero
grandioso. Ora aspettiamo una lettera
che ci spieghi come diavolo hai fatto!
3) Non sappiamo nulla di preciso in
ito ma pensiamo di poterti dire sin
o e puoi metterti il cuore in pace.
Non ci sara un seguito di Happy Trails
come invece & accaduto a Pitfall. Il sim-
patico ed intelligente gioco di Carol
Shaw infatti a nostro avviso poco si pre-
sta ad un’altra puntata. Rischierremmo di
Titrovare una cartuccia assai simile alla
sua precorritrice, con il rischio di non
poter riscontrare, per mancanze proprio
del soggetto, quegli elementi di novita
che hanno invece differenziato i due Pit-
fall. Tu, ad esempio, come lo vedresti un
Happy ’h'au.ls 1I? Molto probabilmente si
del

una console Intellivision e vorrei porvi
alcune domande, senza convenevoli
(per carita! ndr):

1) Nella cassetta (cartuccia, per Gio-
ve, cartuccial ndr) Buzz Bombers (a pro-
posito, cosa ne pensate del mio punteg-
gio: 1.516.700/53° schermo) concluso il
quinto schermo appare un orsetto inse-

quito da uno sciame d'api che va da sini-
stra a destra dello schermo e scompare.
Terminato il 10° schermo riappare Ior-
setto inseguito dalle api, ma subito dopo
arriva un orso che le fa fuggire. Nel 20°
schermo lorsetto e l'orso compiono lo
stesso tragitto, ma quando lorso arriva a
meta schermo, dalla sinistra arriva un
calabrone gigante che Io fa scappare. Al
30° i ripete la stessa scena, ma quando
Torso é fuggito al suo posto ricompare
Tenorme bocca di un plantigrado.

Mi sapete dire che cosa possono si-

1 queste scene?

2) Si fara la seconda versione di Hap-
py Trails cosi come é stato fatto per Pit-
fall?

3) Nella videogara Dragonfire & in
versione Atari o Mattel?

Cia

si. L

diventa un computer, ma di quelli un po'
particolari per intenderci, fuori dagli
standard degli home computer che van-
o per la maggiore, con qualche pregio
ed anche qualche difetto in pi

2 Ta o atatn’ca ol Ty
capoverso.

4 No, il Computer Adaplor, che & i
cervello di tutio il marchingegno e

Anonimo,

Citta sconosciuta

Caro anonimo, la tua lettera andava
pubblicata perché finalmente sei riusci-
to a riportare serenita alle nostre notti
da troppo lempo insonni. Anche noi ab-
biamo giocato uzz Bombers ma la
sfortuna e un po penz'la hanno sem-
pre voluto che non arrivassimo mai
neanche al 20° schermo. Immaginati la

pri-
mo, non credl?

3) 1 punteggio di Dragonfire che ap-
pare nella Videogara ¢ stato conseguito
su di una consolle Atari. Manca il pun-
teggio relativo all'Intellivision per il sem-
plice motivo che Dragonfire non & mai
stato trascritto in una versione compati-
bile con il sistema Mattel.

DATEMI

UN PAZIENTE,
MA NON UNO
QUALUNQUE!

Sono un felice possessore di una base
Intellivision nonché della cassetta
Microsurgeon Imagic.

Questa cartuccia é perfetta sotto tutti i
punti di vista, pero la scelta del pazien-
te, che avviene per mezzo della tastiera,
& quantomeno ardua.

Infatti, mentre con i tasti 1 e 2 si scel-
gono i pazienti 1 e 2, con il testo 3 si
ottiene un paziente a caso. Cosa bisogna
fare per oftenere dei pazienti non scelti
a caso dal computer ma premeditata-
mente da me?

Paolo D'Errico, Rozzano (M)

Linica cosa che t resta da fae, caro
Paolo, & rassef

Proprio Gos) non esiste sl metodo,
neppure empirico, per carpire dalla car-
tuccia Microsurgeon il paziente voluto. E
lei che decide, in un'aurea di casualita e

Lrgontions | fnavageio £ mvm"'éﬂ?
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di giustizia sommaria che la rende capa-
ce di li solamente il malato che
B capita tra i circuiti.

Pensi che non sia giusto? Forse hai
ragione, ma del resto “..dura lex sed
lex': eppoi ci pensi, se la tua abilita di
Microchirurgo lascia molto a desidera-
re, quale diritto potresti avere di sce-
gliere tu il paziente da operare, magari
sempre lo stesso e sempre destinato a
fare lesima macabra fine!

Dacci retta,
caso a decidere.

BIT, BIT
(EHM...EHM)
Spett. Redazione di VideoGiochi, data

Ia mia scal (ve ne accorgerete su-
bito) volevo dirvi che:
14/2/84

molto meglio che sia il

Shark Shark: raggiunto il punteggio di
100.000 pts. mia sorella in un momento
di Raptus ([RUN] « in basic, sapete co-
sa significa vero?) si scatena sulla mia
console Mattel (Intellivision per inten-
derci) spingendo Reset, purtroppo io
svenni pensando che dopo tre mesi
avrei avuto il tanto sospirato abbona-
mento.

20/6/84

Popeye: raggiungo il punteggio di
50.900 scatto un'istantanea.

Dopo qualche ora scopro di aver rag-
giunto il 66.000° punto, purtroppo avevo

finito il rullino ed il rivenditore era
chiuso.

11 giormo dopo raggiunto il pumeggno
di 68.400, purtroppo era l'ora
rivenditore era chiuso, e sono Gt
con poco pii di 15.000 pts. in meno.

Comunque sapendo che la Colecovi-
sion é una base da 16K quanti K ha ITn-

tellivision?

(Run, K, Bit, 1024 bytes, = C, Reset,
Return Shift = 1, videogames, Bugs, Q =
A, * # clear, enter, 0)

1 vostro scalc !

lognatissimo
Joseph Amato Jr., Napoli
P.S. Spero di non essere tanto sfortu-
nato da non essere pubblicato.

Lo sapevi, scalognatissimo Joseph,
che il 1984 non solo é un anno bisestile —
e come sai porta di per sé stesso sfortu-
na - ma cosa ancora piil grama, que-
stanno ci saranno 13 lune.

Bisestile, piui 13, piit 1984 = SCALOGNA.
perché te ne sono successe di

tutti i coloril Per fortuna I'amuleto Video-

Giochi ha in parte smorzato la fattura.

Per quel che riguarda il Super Com-
puter Soccer possiamo dirti che sono 2
giochi in 1. Il primo & una partita di cal-
cio, ma con azioni pit complesse; falli,
calci di punizione; azioni programmabili
e possibilita di giocare contro il compu-
ler mentre il 2° consiste in una gara di

ci di rigore, ma purtroppo questo
Pallssimo gioco non & ancora in com-
 ercio.

Spettabile Rivista dei Videogiochi,
Intanto mi giustifico per essere io, un
padre, uno di quelli cioé che pagano, a
scrivervi, e non direttamente il figlio di
11 anni che invece é naturalmente i
‘maggiore interessato. Ma non si tratta di
Ppigrizia, bensi del fatto che ci tenevo io
personalmente ad aggiungere qualcosa
a quella che da una parte sua sarebbe
stata soltanto una richiesta di iscrizione
allalbo dei records. Sbrighiamo questa
prima faccenda. Lui ci teneva moltissimo
a segnalare il suo entusiasmo per la vo-
stra rivista e in particolare per i video-
giochi della Coleco, che sono stati l'ulti-
mo regalo.che ha ricevuto, e che trova
superiori a tutt gli altri, ed a questo giu-
dizio mi associo anch'io. Voleva segnala-
Te ai lettori la sua passione per MOUSE-
TRAP, sfidando a battere il record di
999.960 (la difficolta sta nell'arrivare ad
una cifra cosi alta senza far si che il con-
tatore scatti e segni invece lo 000000!!).
Voleva poi tramite le vostre pagine se-
gnalare ad eventuali lettori che non sa-
pessero che la serie dei bonus in MOU-
SETRAP va crescendo quadro per qua-
dro fino a dare una serie completa di
ben 15 bonus. Vale quindi la pena di
fare tutta la serie dei quadri. Veniamo
invece ai miei commenti, che si associa-
o al giudizio del figliolo per quanto ri-
quarda Ia vostra rivista, lacquisto della
quale da sempre I'impressione di soldi
ben spesi, sia,per il contenuto che per la
veste grafica, le fotografie, i servizi etc..
Invece un piccolo appunto lo farei a voi
in quanto mi sembrate a volte troppo
pubblicitari e non sufficientemente criti-
ci dei vari articoli sul mercato. Mi spie-
go. E chiaro che la casa produttrice
deve reclamizzare il piit possibile i suoi
prodotti, senza segnalare troppo (o anzi
senza segnalare per niente) gli eventuali
difetti degli articoli in vendita, ma inve-
ce voi non dovreste avere sempre lo
slessa it et entusiasta ma es-
un po’ pits accorti nell'informare i
Totiord qualcosa che non va. Ad
esempio:
~ quei famosi sncks che davrebbew
adattarsi alla c ION
per rendere pitt agevole il gwco Iaxmc
pieta, perché, pur costando quasi 40.000,
si sono rotti entrambi dopo due giorni di
uso. Lo dico perché non credo si tratti di
un difetto trovato per caso: la ventosa &
attaccata con una vite di metallo alla pla-
stica e dopo un po’ “sciacqua” e viene
via, né si puo avvitare di nuovo perché
naturamente il ferro sulla plastica non ha
mordente;
- i comandi Coleco sono nettamente su-
Pperiori, a parte la migliore grafica dei
giochi, e sono I'unica cosa di paragona-
bile ai giochi da bar (bisogna dirlo ai
lettor, o agli inesperti come ero io pri-
‘ma degli acquisti delle due consolle che

abbiamo, Intellivision e Coleco, come
avrete capitol), che non c'é nessun rap-
porto tra i videogiochi dei bar e quelli
per casa, pur essendo il prezzo abba-
stanza elevato da non far sospettare a
priori tale abissale differenza. Non par-
liamo poi degli ATARI che sono tremen-
d: basm Ppensare a quanto é bello Pac.
paragonato a quellorrore
che e T Cadoeta Asael Gon I steas -
Io. Pero anche questi comandi mi sem-
bra che dopo un po’ di uso presentino
un difetto, che, al solito, non credo sia
capitato per sfortuna o per difetto di ori-
gine solo a noi. Dopo un po, il movi-
‘mento si blocca in qualche direzione, ad
esempio Ia figura non va pitt a destra, o
in alto, etc, tutto dipendente dal fatto
che le lamelle che dovrebbero assicura-
Te i contatti dopo un po’si vede che non
fanno pitt il loro dovere. Questo é suc-
cesso prima con un comando e poi con
Taltro e, anche se é vero che smontan-
doli e muovendoli un po’ il difetto tem-
poraneamente va via, ecco che si ripre-
senta di tanto in tanto regolarmente, tan-
to da far pensare a un vero e proprio
difetto di progettazione originario,

Sarei lieto di sapere cosa ne pensate
voi degli argomenti che ho trattato, o di
sapere se altri lettori hanno riscontrato
le stesse carenze. Chiudo rccomandan-
do di non dimenticare la_citazione di
mio figlio IVANO BARTOCCI nel foglio
dei record, ché non mi perdonerebbe di
aver nascosto la comunicazione che lo
riguardava tra tanti altri argomenti che
invece interessavano piu a me. Tanti

carissimi saluti ed auguri di una buona
continuazione della vostra rivista.

Bartocci,

Perugia

E questa volta con grande piacere
che pubblichiamo la lettera di un papa,
di uno, come dice lui stesso, “di quelli
che pagano”.

Come pud vedere il record di suo
figlio & molto buono: nella versione com-
patibile Mattel il record & di 2.114.500
ma in q'uel]a Coleco 999.990 di poco su-
quindi al suo: complimenti: si
Lesimadie strategia & buona e quindi
possessori del Coleco, seguite i consigli
strategici di Ivano.

Per quel che riguarda la nostra pre-
sunta poco capacita critica vorrei sottoli-
neare qualcosa.

Innanzitutto noi cerchiamo sempre di
offrire ai nostri lettori il meglio presente
sul mercato, sia per qualita effettiva del
prodotto, sia per ampiezza e particol
& dgllinformazione. Quindi cerchiamo
di guardare alle cose pil interessanti e
curiose, e non riteniamo sia il caso di
rubare spazio e tempo prezioso per par-
lare male di giochi insipidi e insulsi. Le
critiche le facciamo anche noi. Forse,
proprio perché il nostro mestiere &

formare e non dar giudizi o sparare
sentenze, sono critiche meno immediate
o violente - come spesso fanno i nostri
lettori nelle loro lettere -, sono giudizi
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da andare a ricercare tra le righe con
arguzia e attenzione.

Cerchiamo poi, per ogni tema trattato,
di rivolgerci a collaboratori esperti di
quella particolare consolle o sistema
che siano in grado, in quanto conoscito-
1i, di illustrare meglio ogni cosa valutan-
done i difetti, ma soprattutto apprezzan-
done i pregi.

Come avremmo, se no, dovuto com-
portarci di fronte alla storica diatriba
“Manel Vs Atari”? Lasciarci prendere

stri gusti personali e sentenziare
da]la.llo della nostra cattedra “quella &
stupenda” “quella fa schifo”?

Nessuno di noi ha mai lesinato lodi
alla grafica della Coleco o smtova.lmalo
la differenza tra un videogioco
uno da bar. Anzi ogni volta cl\e ci lmvla-
mo di fronte a una trasposizione dome-
stica abbiamo sempre detto se e perché
era una buona o cattiva versione ed &
proprio perché sono due cose diverse
che non abbiamo mai espresso giudizi
del tipo “& un orrore”.

Cerchiamo di offrire ai lettori gli ele-
menti tecnici e non necessari perché
ognuno, secondo le sue esigenze, possa
operare una sua scelta oculata.

Non siamo noi che dobbiamo dare dei

giudizi ma voi. E poi.. ¢'¢ una vanital
Perché non dare a degli esperti come
voi, il meglio?

D) 1 gioco dellActivision Dread-
naught Factor é gia arrivato in Italia?

R) Dreadnaught Factor non & arrivato
in Italia e non ci arrivera mai. Per ragio-
ni tecniche - la cartuccia presenmva del
problemi di stabilita quando “girava’
sulle console Intellivision italiane — la
Miwa Trading, la distributrice esclusiva
dei giochi Activision, ha deciso i non
importarla nel nostro paese.

D) Esiste la versione Intellivision di
R) Certo che esiste. Cercala in un ne-

gozio specializzato in videogiochi e ho-
me computer e vedrai che la troverai.

tutto per giocare la versione da casa di
Dragon'’s Lair e poi per giocare altri gio-
chi futuri.

Dopo lannuncio perd non @ successo
niente di nuovo. Nessuno ha pit solleva-
to il problema e del lettore per vide:
schi non se ne & piil sentito parlare.

Presumiamo che comunque si sareb-
be dovuto trattare di un normale lettore
per videodischi al laser, se vuoi
saperne di pit puoi leggere larticolo sui
lasergiochi apparso sul numero 16 di
VG e in particolare il pezzo 8 pag. 41,
intitolato “Cos’¢ un videodisc

te per chicchessia lo studio e la messa
in opera di un simile marchingegno. In

econdo luogo & pmbabue che vi siano
non lievi difficolta dal punto di vista tec-
nico che ne pregiudicherebbero la riu-
scita, Non dimentichiamoci che il siste-
ma Coleco possiede molte pid affinita
con la base Atari di quante non ne abbia
con quella Mattel.

D) Esiste un catalogo

D) La grafica dei programmi su na-
stro é peggiore di quella su cartuccia?
R) Assolutamente 1o, nastro e cartuc-
sono solamente due modi dif-

ferenn volti al medesimo scopo, di ar-

per i 19847

R) Certo, anche se sfortunatamente la
sua disponibilita nei negozi ci risulta
essere alquanto scarsa. A noi pero ne &
stata recapitata qualche copia. E un opu-
scoletto di appena otto pagine che ri-
porta, come i precedenti, le illustrazioni
di tutti i prodotti della casa americana,
ivi comprese le novita. Quanto a queste

, sfogliando le pagine del depliant,

si pus osservare Bump'n Jump, il nuovo
calcio ed il nuovo tennis, un‘altra puntata
della serie Advanced Dungeons & Dra-
gons e tante altre cose ancora.

Sfortunatamente non viene fatta alcu-
na menzione della data in cui questi pro-

tti verranno lanciati, sempreché ne
esista una.

D) I joystick di serie At ari e gli
altri comandi ad essi compatibili pos-
sono essere inseriti nell'interfaccia 2
per il Sinclair Spectrum?

R) La risposta & affermativa e I'unica
condizione richiesta al loro funziona-
mento & la presenza di una spina che si
inserisca nella presa di tale interfaccia,
questultima in tutto e per tutto simile a
quella standard montata sulle console
Atari.

D) Da quale industria é stato
costruito Popeye? Coleco, Atari, Ima-
gic, Activision?

R) Da nessuna di queste industrie. Il
simpatico gioco che ha per protagonista
Braccio di Ferro e futta la sua gang &
stato infatti prodotto dalla Nintendo, una
casa che da mm molto si & dedicata alla

D) Perché non mettete i record della
Creativision?

) Perché vol It ron ce li manda-
te. Non scegliamo noi quali record met-
e, Sk i Il s e iareis
i record dei giochi.

Noi I pubblichiamo tuti sempre che
siano regol

D) Vorrei avere ulteriori informa-
zioni sul lettore Coleco per Videodi-
schi al laser.

PPO, non possiamo dirti gran
ché. La Coleco infatti ha solo anmunciato
che avrebbe prodotto un lettore da col-
Jegare, alla base ColecoVisian, innarzi, |

iochi da bar ('ultimo &
Mario Bros.), dopo essere stata per lun-
go tempo leader nel settore dei “tasca-
bili".

Per quanto riguarda invece la trascri-
zione del gioco sugli schermi domestici,
la licenza relativa & stata acquistata dalla
Parker, che ne ha gia commercializzato
Versioni per i sistemi pit diffusi.

chiviare le ioni che comp
1o i programmi e non certo due variabili
fundamema.l\ per la grafica di un video-

Se due programmi sono uguali insom-
ma, non & possibile imputare eventuali
differenze al diverso supporto con cui
vengono trasmessi al sistema.

esempio valga per tutti: recente-
mente sono apparse le prime cartucce
ROM per il Sinclair ZX Spectrum. Bene, i
giochi racchiusi in esse sono perfetta-
mente uguali a quelli registrati sulle nor-
mali musicassette.

L'unica cosa che fa la differenza & il
prezzo (alto per le cartucce e basso per
le cassette) ed il tempo di caricamento
(immediato per le cartucce ed alto per
le cassette).

D) Uscira un convertitore per usare
le cartucce Mattel sul ColecoVision?

R) Riteniamo la cosa del tutto impro-

babile per una serie di buoni motivi, pri-

mo fra tutti il fatto che la Mattel in Ame-

in un momento un po' delicato,

la.nto almeno da non rendere convenien-

D) E vero che la console Intellivi-
sion funziona esclusivamente su di un
TV Color, mentre se collegata ad un
TV in B/N non trasmette nulla?

R) No, & falso. Sebbene sulle confezio-
ni Mattel sia generalmente riportata I'av-
vertenza di usare lapparecchio (e le
cartucce) con un TV a colori, cid non
significa assolutamente che il suddetto
non funzioni con un televisore in bianco
& nero. Lavvertenza é dovuta unicamen-
te al fatto che i colori sono spesso vetto-
i di informazioni importanti ai fini del
gioco; ad esempio, su di un apparecchio
in bianco e nero molte tonalita cromati-
che verrebbero a confondersi, come nel
calcio, in cui non si riescono affatto a
distinguere i giocatori della squadra ros-
sa perché si mimetizzano con i terreno
verde, dal momento che in b/n non vi &
alcuna differenza tra i due colori.

Ad ogni buon conto, se riuscirete a
trovare cartucce che non facciano risal-
tare in modo molto marcato queste in-
compatibilita, ulla vi impedira di usare
tranquillamente un TV in b/n, perché
non ¢’ nessuna controindicazione tecni-
ca che ne precluda l'uso. Console e tele-
visore insomma non scoppieranno.

D) Sono disponibili registratore e
stampante per il Lucky?

R) Non c'& in commercio alcun regi-
stratore “dedicato” per il Lucky. La Mat-
tel, dal canto suo, ha provveduto ad in-
formare gli utilizzatori del computer, in
un angolino della seconda pagina del li-
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bretto di istruzioni, circa le specifiche
tecniche che dovrebbe avere un regi-
stratore da collegare al Computer Adap-
tor. Tali specifiche risultano essere deci-
samente standard, e cio sta a significare
che qualunque buon registratore a cas-
sette pud andare bene. Quanto al colle-
gamento del suddetto con il Computer
Adaptor, sembra che non ci siano gros-
se difficolta perché il medesimo presen-
comuni prese input/output che
potranno essere connesse al registrato-
Te tramite un cavetto che sicuramente
potrete trovare presso qualsiasi negozio
Do forite & componentistica elettro-
nica.

Quanto alla stampante invece, essa &
un po’ come I'Araba Fenice: tutti sanno
cos'é ma nessuno 'ha mai vista, forse
nemmeno alla Mattel, chissa...

oppure tuttti gli ZX sono cosi?

R) Lo ZX Spectrum viene corredato
regolarmente con un alimentatore un
pochino “esagerato” per quanto riguar-
da la tensione.

poche parole, mentre lo Spectrum
si accontenterebbe di una alimentazione
compresa tra i 7 e gli 8 Volts, questo
generosissimo  alimentatore gli “rifila”
ben 9 Volts (se non ha difetti, altrimenti
Ppuo raggiungere il micidiale livello di 15
Voltss).

Allinterno di questo povero Home
Computer, lintegrato 7805 ha lingrato
compito di portare a 5 Volts la tensione
che si trova in entrata e pur avendo una
enorme aletta di raffreddamento (visibi-
le guardando dal basso in alto attraverso
Ia fessura per le espansioni) a volte non
Tiesce a contenere la temperatura entro

D) I mio ZX Spectrum durante il
gioco scalda moltissimo e dopo non
carica pit le cassette. E un difetto

limiti

Non sarebbe male procurarsi un ali-
mentatore stabilizzato a 7,5 Volts di usci-
ta per dare un po' di respiro allo Spec-
trum e renderlo cosi pit affidabile.

Serena Degl'Innocenti di Fiesole é tanto graziosa da meritarsi almeno la foto su VC...

ci dispiace, ma il tuo recor

|

|

|

Questo & Giovanni Buozzo di Genova, |
ha 12 anni ed ha realizzato 199.000 punti
a Pitfall II. Purtroppo Marcello Merca.lh

| di Roma & arrivato prima di te, perd i
nosti compliment te 1 facciamo Io
ste

o

Intellivision.
largo ai giovani, anzi ai giovanissimil

& appena stato battuto!

Ed infine Luigi Salmoiraghi di Milano,
12 ann & 78030 puni a River Raid per
proprio il caso di dire

St

1 CLUB
DI
VIDEOGIOCHI

Questi megagiocosi Club spuntano
come i funghi di Centipede, ma
perché non ci avvertite quando
preparate ed organizzate videoga-
Te, cerimonie e concorsi?
Sopratutt ricordatevi che TAIVA

affilia tutti i Club composti da alme-
sl G
merica ¢ vicina.
ATARI & CBM 64
Ballarati Maurizio - Via Durazzo, 18
- 99185 Roma
CLUB ATARL

lo Accardi - Padova 049/850232

Gith AR COMO
Enrico Gallio - Via A. Perego, 17 -
22100 Como
CLUB VIDEOGIOCHI & C.
Paolo Battistoni - V.le Trento e Trie-
ste, 18 - 31100 Treviso - 0422/45990
CLUB VIDEOGIOCHI INTELLIVI-
SION

Ma.l'cel.lo Gonzato - C.so Fogazzaro,
174 Vice

CLUB V'[DEOGIOCHI ‘LA PALLA'
V Sl.l Pellico, 20 - 10064 Pinero-

Io (TO
CLUB VIDEOGIDCHI
Via di Ripoli, 52R - Firenze clo
GIOCHIAMO CON VALERIO
CLUB VIDEOGIOCHI
Antonio Ciarlo - Via Bolognese, 67 -

enze
INTELIVISION CLUB

Maurizio Guerra 0871/66747 - Gian-
luca Guerra 0871/67035 - Chieti

F&blo Rossl 02/9957782 - Garba-

CLUB

Morini Roberto - Via del Canaletto,
162 - 19100
'VIDEOGIOCHI SUPER CLUB
Via Marco Polo, 17 - 40131 Bologna
- 081/361644
CLUB M.ARCHE INTELLIVISION

Ferretti - Via M. Vettore, 23
- 60100 anconA 071/42609
CLUB COLECOVISION
Valerio Vecchione - Via Tripoli, 124
- Torino - tel. 011/391598
CLUB CBM 64
Angelo Gentile - Via Roma, 46 -
72014 Cisternino (BR)
VIC 20 CI
Scivoletto Giambattista - Via Nino
Barone, 212 - 97015 Modice (RG) -
tel. 0932/943389 (ore pasti)



subito il berretto magico che rende
Bentlay invincibile tranne che nello
schermo della Strega, perché vi ser-
vira, come le pillole di Pac-Man, per
liberare le zone pattugliate dallo
sciame di api. Inoltre state attenti a
dove vi trovate esattamente perché
la prospettiva pué ingannarvi e farvi
credere di non poter essere rag-
giunti dal nemico: per evitare cio
riferite sempre la vostra posizione ai
piedi, vostri e degli avversari; cosi
facendo potrete permettervi di bef-
fare due alberacci passandoci addi-
rittura in mezzo! Questo trucco vi ri-
sultera particolarmente utile quando
vorrete distruggere i Pappagemme i
qua!.l a proposito, vi consiglio di eli-
minare sempre, perché danno molti
pit punti delle gemme. Cercate
sempre di catturare voi I'ultima delle
gemome: 1.000 punti sono un bel
gruzzoletto.

VARIANTI

Come detto, Crystal Castle dispo-
ne di otto livelli di difficolta ai quali
si accede con la leva GAME SE-
LECT, ed inoltre, per ogni livello,
esistono due versioni: facile col
commutatore DIFFICULTY nella po-
sizione B e piu mpeg-nauvs nella
posizione A. Il gioco & per un solo
giocatore.

CONCLUSIONI

Nonostante non sia entusiasmante,
questa cartuccia ha la capacita di
non annoiare mai, grazie anche alla
velocita di gioco che vi terra impe-
gnati non poco, soprattutto nei livelli
pill avanzati: se vi ritenete iperbravi
nel primo livello, provate a giocare
una partita all'ottavo col commutato-
re DIFFICULTY nella posizione A e|
farete la figura dei principianti!

Come nella versione da bar, la di-|
namicita ed il divertimento sono pie-|
namente assicurati grazie anche alla|
facilita di controllo dell'orsetto. Cer-
to con la track-ball & unaltra cosa,
ma il fido joystick Atari, previa op-|
portuna pratica, non tradisce nean-|
che stavolta.

In definitiva consiglio questo Pac-
Man tridimensionale a tutti coloro|
che amano la tensione continua per|
tutta la partita: azione e velocita non|
mancheranno di certo.

Retro- ATy

TRON SOLAR
SAILER

(Tron il Marinaio Solare)
Intellivision
Intellivision/Intellivoice
Prezzo: L. 69.000

INtEWIVOICE.
VOICE SYNTHESIS CARTRIDGE
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Ve lo ricordate Tron? Quel film in
cui un creatore di videogames rima-
sto intrappolato allinterno di un
computer doveva riuscire a farlo
“andare in TILT" per avere salva la
vita? Bene, la Mattel, ricalcando
piuttosto fedelmente le avventure di
questo personaggio, presenta ora
una nuova cartuccia per IIntelli-
voice.

Bisogna premettere che questa
versione non sprizza di originalita
soprattutto perché il tema di Tron &
stato gia sfruttato sia dalla Mattel
stessa (vedi Tron Deadly Disc e Ma-
ze a Tron) sia da ditte produttrici di
coin-op (vedi Tron della Midway).
Nonostante questo perd la cartuccia
& molto bella e dal punto di vista
grafico non ha eguali con le due
versioni precedenti. Il gioco & piut-
tosto complicato e durante le prime
partite avrete proprio la sensazione
di esservi smarriti dentro la memo-
ria del terribile MCP (Matesr Con-
trol Program). Niente paura, alcune
ore di pratica e tutto si risolvera per
il meglio.

ETTIVO

Voi siete Flynn e il vostro compu-
ter vi ha risucchiato all'interno; per
salvarvi dovete assolutamente disin-

serire I'MCP, cio¢ il programma
centrale del computer. Per far que-
sto disponete dell'aiuto di alcuni
amici i quali vi aiuteranno nella diffi-
cile impresa. Il campo di azione en-
tro il quale dovrete agire & formato
da 7 orbite (Tracks) + l'orbita zero
che ¢ la sede del MCP e che ovvia-
mente & l'orbita pii distante da rag-
giungere. Inoltre, ogni orbita & sud-
divisa in 8 sector cioé settore 0-1-2-
3-4-5-6-T.

Prima di arrivare al MCP cioe
all'orbita zero, dovrete raqgiunqere
determinati “settori meta” che via
via vi avvicineranno sempre piu al
MCP.

Inoltre, una volta raggiunto uno di
questi “settori meta”, per passare ol-
tre, dovrete scrivere sul comando a
mano un codice di 5 cifre che vi
verra comunicato dalla viva voce di
Alan (uno dei vostri alleati).

A questo punto conviene ricorda-
re che sia il codice che tutte le altre
indicazioni sono in inglese, e quindi
& pit che mai utile usare carta e
penna per evitare di dimenticarsele.
Durante questa prima fase di gioco
sarete anche aiutati da Tron che vi
informera sul livello di energia delle
aste verticali e orizzontali che voi
con il vostro veliero solare percor-
rerete per arrivare all'orbita zero.
Un altro alleato & Yori, la vostra
navigatrice, la quale nella prima fa-
se di gioco vi consentira di cono-
scere la posizione del veliero rispet-
to all'orbita zero. In questa fase perd
dovrete anche difendervi
nemici come i Grid Bugs (elettrodi
blu), i Tanks (elettrodi rossi immobi-
li ma che sparano allimpazzata) e

soprattutto i Recognizers (simili a
semiquadrati color rosso gia cono-
sciuti in Tron Deadly Disc) che cer-
cheranno di catturarvi per portarvi il
pit lontano possibile dall'orbita
zero.

Nella seconda fase di gioco, do-
vrete comporre un codice di 8 cifre
che vi dira lo stesso MCP. Inoltre,
dovrete catturare dei numeri che




MCP lancera verso di voi, entro un
tempo limite e collocarli nella posi-
zione corretta. Di grande aiuto vi sa-
ra BIT il quale con dei SI e dei NO vi
avvertira se state mettendo i numeri
nella posizione giusta o sbagliata.

L'uso dei comandi non presenta
enormi difficolta. Il disco direzionale
ha una funzione del tutto simile a
Sea Battle. Infatti viene usato per mi-
rare e sparare nelle 16 direzioni
contro i vari nemici. Inoltre non es-
sendoci livelli di difficolta vi servira
per iniziare la partita.

I pulsanti laterali hanno due fun-
zioni: quelle superiori per aumenta-
re la velocita del veliero, quelli infe-
riori per rallentarle. Infine abbiamo
la tastiera numerata: i primi 6 pul-
santi servono soprattutto per I'ener-

gia. Infatti, quando percorrerete un
asta verticale o orizzontale le sot-
trarrete dell'energia, sara dunque
necessario che la ricarichiate altri-
menti passandoci sopra una secon-
da volta correrete il rischio di fer-
marvi, raggiungete perci® uno dei
numerosi incroci tra un'asta vertica-
le e orizzontale e premete uno qual-
siasi dei 6 tasti. I 6 pulsanti hanno
inoltre una funzione direzionale:
quando iniziate una partita il vostro
veliero si muovera verso destra o
verso sinistra a seconda dell'asta so-
pra cui vi trovate. Se ad esempio vi
state muovendo verso destra e il
“settore meta” si trova a sinistra sara
pitt conveniente invertire la direzio-
ne. Raggiungete percid® uno dei
numerosi incroci tenendo premuto
uno dei 6 pulsanti. E fondamentale
ricordarsi che le 4 aste orizzontali di
ogni settore, partendo dal basso,
‘muovono il veliero in ordine verso:
sinistra, destra, sinistra, destra e si-
nistra. Gli ultimi 3 pulsanti in basso
hanno una funzione non meno im-
portante: il tasto location zero vi in-
forma sulla posizione del veliero,
mentre il tasto Cleax/Energy vi infor-
ma_sul livell (d; ener s dell'asta

Kafro i CJilln

che state percorrendo. Il tasto En-
ter/Score infine blocca per una fra-
zione di secondo il gioco e potrete
vedere il punteggio fino ad allora
realizzato oltre al fattore Overload di
cui parleremo in seguito. Una volta
raggiunto uno dei “Settori meta”,
rappresentato da una barra bianca,
il gioco si blocchera e dopo aver
scritto il codice premere Enter/Sco-
re per inserirlo.

SCHERMI

Gli schermi principali sono 3: Il
primo schermo vi comunica tutte le
informazioni necessarie per Tag-
giungere i diversi “settori meta” re-
lativi all'orbita, al settore in cui vi
trovate e al “settore meta” da rag-
giungere. 1 secondo schermo (a
scorrimento orizzontale e verticale)
rappresenta l'orbita e il settore in
cui vi trovate. Sullo sfondo appare
un reticolato (che cambia colore a
seconda della vostra posizione) so-
pra il quale figurano le aste di ener-
gia da percorrere, il tutto disegnato
con una grafica suggestiva e ben
curata. Sopra una delle 4 aste appa-
re il vostro veliero color bianco. Il
terzo schermo infine, rappresenta la
seconda fase; in basso sul telescher-
mo apparira un numero di 8 cifre
che dovrete modificare per formare
il nuovo codice. In alto invece, ap-
parira il punteggio attuale mentre al
centro a sinistra vedrete BIT sotto
forma di sfera color blu. Questo &
sicuramente lo schermo migliore dal
punto di vista grafico poiché il sen-
so di profondita dellimmagine e il
contrasto fra il verde e il nero hanno
un effetto sorprendente. -

voci

Rispetto a Space Spartans qui le
voci non sono strabilianti anche se
molto efficaci per la loro funzione.
Quello che colpisce perd & il tono
delle diverse voci; vi assicuriamo
che vi verra un mezzo infarto quan-
do sentirete i moniti dei Recognizers
tipo “we can't allow this” (non pos-
siamo permetterlo) oppure “you will
regret this” (ve ne pentirete). La vo-
ce di Tron inoltre con il suo “Get off,
get off’ vi avvisera quando sara il
momento migliore per scappare o
cambiare asta. La voce femminile ha
purtroppo una funzione relativa e
potrete udirla solo se premerete il
tasto Location zero o passerete ad
un settore successivo. Infine rimane
la-voce di Alan che vi comunichera
il codice di accesso. Nella seconda

fase invece potrete sentire solo la
voce di BIT come aiuto per formare
il codice di decodificazione.

IL Gioco

Vista la complessita del gioco
crediamo che la cosa migliore per
apprendere in fretta il meccanismo
sia quello di prendere una partita
come esempio. Appena premerete
il disco, sullo schermo inizieranno
ad apparire le seguenti indicazioni:
Track (orbita) e Loc Sector (localiz-
zazione settore) che rappresentano
il punto in cui vi trovate; inoltre Goal
Sector (settore meta) cioé la meta
da raggiungere e infine udirete da
Alan il codice di § cifre. Dopo aver
‘memorizzato queste indicazioni diri-
getevi, usando un tasto laterale su-
periore, verso il settore meta indica-
to nel primo schermo; anche se non
appaiono ancora i Recognizers fate
attenzione agli altri nemici come i
Tanks. Se volete cambiare direzione
o restituire I'energia premete uno
dei 6 pulsanti; appena arriverete al
settore meta il vostro veliero si bloc-
chera automaticamente e voi dovre-
te scrivere il codice di § cifre e infi-
ne premere il tasto Enter. Se il codi-
ce & esatto passerete a due orbite

successive vicine all'orbita zero, al-
trimenti continuerete a ruotare sulla
stessa orbita. In questo caso convie-
ne dirigersi verso il settore zero per
comunicare un nuovo codice e
ulteriori indicazioni. Questo & tutto
per quanto riguarda la fase numero

La fase numero due inizia quando
raggiungete l'orbita zero. In questa
fase & importantissimo il fattore
Overload ciog il fattore di sovracca-
rico. Infatti per far “andare in TILT"
MCP non & necessario raggiungere
un determinato punteggio ma &,

necessario arrivare ad un fattore




overload 100. Un certo numero di
overload li otterrete anche nella fase
uno quando passerete da un'orbita

gendo dopo la prima volta il settore
meta passando ad un'orbita succes-
siva guadagnerete 1.000 punti e §
overjoad. Inoltre entrando nella se-
conda fase avrete 10.000 punti. Infi-
ne se un Recognizer vi cattura per-
dete 5 overload.

all'altra, oltre ad un
certo numero di punti. La fase nu-
mero due consiste in una lotta nu-
merica contro il vostro avversario
MCP. Nella parte bassa del tele-
schermo potrete leggere un numero
di 8 cifre; ora MCP vi dira il suo
codice di 8 cifre e iniziera a lanciare
verso di voi degli zeri e degli uno
che dovrete, usando il disco che
muove BIT, catturare e inserire nella
posizione esatta; se ad esempio ave-
te catturato un uno e dovete inserir-
lo al quarto posto premerete sul co-
‘mando a mano il tasto numero 4.

Nel caso in cui non riusciate a
comporre il codice nel tempo limite
perderete 10 overload e se rimarre-
te senza, la partita terminera; se
invece riuscirete a formare questo
codice vincerete 10 overload e 5.000
punti. Questa seconda fase conti-
nuera fino a che non arriverete a
100 overload. A quel punto avrete
due scelte: premere il tasto 8 Leave
MCP e lasciare libero MCP vincen-
do cosi 50.000 punti, oppure chiede-
e un overtime cioé un tempo sup-
plementare per formare un nuovo
codice. In questo caso perd dovrete
bloccare ogni singola trasmissione
di MCP altrimenti non vincerete
nemmeno i 50.000 punti.

PUNTEGGIO

11 sistema punteggio non & molto
semplice per cui conviene suddivi-
derlo a schemi.

Nell'orbita 7 o 6 colpendo un Grid
Bug otterrete 25 punti e 75 colpendo
un Tank (non ci sono Recognizers)

Nell'orbita 5 o 4 colpendo un Grid
Bug otterrete 50 punti, 150 colpendo
un Tank e 250 colpendo un Reco-

gnizer

Nell'orbita 3 o 2 colpendo un Grid
Bug otterrete 75 punti, 225 colpendo
un Tank e 375 colpendo un Reco-

gnizer.

Nell'orbita 1 colpendo un Grid
Bug otterrete 100 punti, 300 colpen-
do un Tank e 500 colpendo un Re-
cognizer.

Inoltre raggiungendo per la prima
volta il “settore meta”, passando ad
un'orbita successiva guadagnerete

Dare dei consigli in giochi come
questi & quasi del tutto inutile poi-
ché non essendoci uno schema di
gioco fisso tutto & legato alle vostre
capacita. Cercate comunque di
acquisire una certa abilita e preci-
sione nel colpire gli implacabili Re-
cognizers evitando pero di sparare
troppo in quanto sottrarreste ancora
pill energia alle aste che state per-
correndo. Un piccolo trucco per evi-
tare di sparare troppo e nello stesso
tempo sfuggire ai Recognizers po-
trebbe essere quello di cambiare
continuamente direzione appena es-
si si avvicinano anche se questo si-
stema non ¢ efficace al 100%.

CONCLUSIONI
Questa cartuccia & sicuramente la
migliore tra quelle per I'Intellivoice:
solo per la grafica vale la pena di
fare una partita. Da sottolineare
la musichetta di sottofondo che vi
accompagna durante la partita; & a
dir poco paranoica, ma rende in
modo perfetto la tensione e il ritmo
incalzante del gioco. Se siete stufi
dei giochi che durano il tempo di
una partita, questa ¢ la cartuccia che
fa per voi.
Stefano Tucciarelli

mitica citta di Antascher, ultima
testimonianza di una civiltd ormai
scomparsa da millenni e abitata ora
dalle terribili formiche giganti che
ne hanno fatta la loro dimora.

Siete davanti all'entrata della citta
quando vedete di fronte a voi una
persona tenuta prigioniera dalle for-
miche. Sprezzanti dei pericoli a cui
andate incontro non esitate ad en-
trare per liberarla e condurla fuori.
Lo spettacolo che si presenta davan-
ti ai vostri occhi & quello di un
immenso piazzale che nella sua
grandiosita mostra ancora lantico
splendore della citta ormai in rovi-
na: ma non distraetevi dal vostro in-
tento, il tempo passa! Ancora pochi
passi e finalmente potrete liberare il
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ANT ATTACK

Vi trovate sperduti nel Grande
Deserto, ai limiti delle rovine della

che felice gridera: “Oh
mio eroe, portami via da tutto que-
sto”. Ora non resta che allontanarsi a
tutta velocita prima che arrivino le
formiche.

La trama & avvincente; aggiungia-
mo un'incredibile grafica tridimen-
sionale, e dobbiamo riconoscere
che l'approccio con questo favoloso
videogame della Quicksilva & stimo-
lante.

Oltre all'originalita tecnica, Ant
Attack ci sembra primo e unico,
la possibilita di scegliere il sesso
del protagonista e quello del prigio-
niero.

Come dicevamo l'obiettivo della
‘missione consiste nel portare in sal-
vo la vittima del ratto che & tenuta
prigioniera all'interno di una costru-
zione dell'antica citta: dopo un facile
inizio le missioni si faranno sempre
pit ardue e si dovra combattere






4) No crediamo che abbiano torto.
Anzi, “intrattenersi con le fanciulle”
‘mi sembra tutt'altro che un operazio-
ne femminile. Scherzi a parte. Le ca-
se produttrici di videogiochi nei vari
test a Cui SOftOPONGONO Ogni NUOVO
titolo cercano di scoprire se il gioco
possa piacere di piu ai maschi o alle
fernmine per meglio capire dove
porre poi l'accento nel lancio del
prodotto. Presumono in genere che
un gioco di guerra piaccia pitt agli
uomini e uno di abilita e furbizia alle
donne, che i colori pili tenui si addi-
cano di pn\ all'animo femminile e
quelli pia cupi e violenti ai
maschietti. Ma queste regole valgo-
o fino a un certo punto: basta anda-
re in una qualunque sala giochi per
rendersene conto.

E vero comunque che i ragazzi gio-
cano di piu delle ragazze, soprattut-
to nei bar e nelle sale gioco, terreno
tipicamente di dominio maschile.

Ms Pac-Man ¢ per¢ un gioco che ha
avuto molto successo tra un numero
molto pill ampio di persone: giovani
e grandi, maschi e femmine. Se
quindi loro pensano cosi lasciali
dire: Ms Pac-Man & un gioco stu-
pendo, molto difficile e impegnativo.
Giocaci e poi sfida i tuoi amici ‘su-
permachi’!

DRACULA &
DRACULA

Sono un ragazzo di 13 anni e mi
chiamo Roberto. Sono, come tutti
del resto, un patito di Videogames e
posseggo felicemente una consolle
Intellevision. Vi stupirete nel sentirvi
dire che sono un vostro affezionatis-
simo lettore e che non ho ancora
perso un numero della Vostra fanta-
smagorica rivista! Fine della pre-
messa: passiamo al dunque. (final-
mente direte Voil) vi racconto la mia
vicenda.

Nel lontano giugno 1983 stavo leg-
gendo nella rubrica “A CHE GIOCO
GIOCHIAMO” relativa al n°'6 di Vi-
deogiochi, la spiegazione del gioco
di Dracula. Questi mi colpi molto e
mi affascind tanto che io decisi di
acquistarlo. Pero, il prezzo troppo
alto, mi tolse di mente questa “vo-
glietta” e non lo comprai. Il tempo
passd eil Come Dracula non si fece

maqma onama-l |
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quattro; in quel mese la vostra rivi-
sta tardo e io da

’ﬂ{ \"

caso quella non era una fotografia
tratta dallo schermo

niaco non ruscii a suppb.re tale
mancanza e (per questo chiedo pex—
dono) ne acquistai un'altra,
non faccio il nome, in cui c'era unm-
serzione su Dracula che spiegava il
piu e il meno. Il mio dubbio é que-
sto: nell'inserzione c'era una foto del
gioco che nella vostra non c'era, una
foto che mostra Dracula all'interno
di una casa, con stanze e varie cose
piu una grafica eccezionale tipica
dei giochi da bar: & possibile que-
sto? Spiegatemi il motivo? Vi invio
quella foto ritagliata sul retro della
lettera.
Spero che mi pubblichiate la lettera
© almeno la risposta perché io sto
per comprare la cassetta di Dracula
e non vorrei prendere delle “frega-
ture”. Cordiali saluti.

Roberto Vlynnl.i,

Massalombarda RA

della TV, come era invece quella
pubblicata su Videogiochi, ma un
disegno che ne riproduce lo scher-
mo. Al di 1a del caso specifico,
comunque succede spesso che per
illustrare uno schermo di gioco si
usi un disegno invece che una foto
dello schermo.

1 colori sono piu pieni, i contorni pitt
nitidi e meglio delineati, la grafica
nel suo complesso & piti particola-
reggiata.

VideoGiochi & stata la prima a fare
le fotografie allo schermo per offrire
ai nostri lettori la vera immagine
grafica del gioco di cui si parla.

11 gioco di Dracula é comunque un
bel gioco, divertente e originale
(nella versione per Intellivision che
noi_conosciamo e abbiamo recen-
sito).

Caro Roberto,

La foto apparsa su VideoGiochi si
riferiva al gioco Dracula compatibile
per il sistema Intellivision, quella in-
vece che ci hai inviato tu si riferisce
alla versione compatibile con il si-
stema ColecoVision che la Coleco
stessa ha pil volte annunciato senza
‘mai perd importarla in Italia. In ogni

ORECCHIE
DA MERCANTE

Sono uno dei tanti, spero, possessori
della LUCKY KEYBOARD MATTEL,
e vi scrivo per chiedervi informazio-
ni a riguardo. Scrivo questa lettera
dapa aver letto quella di Ugo Maz-
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zorra di Napoli, pubblicata sul n° 16
che proprio oggi mi é arrivato.
Sono completamente daccordo con
T'amico su quello che ha scritto sulla
tastiera della Mattel.

Inizio a pensare veramente che que-
sta famosa industria abbia voluto da-
re una "BELLA” fregatura ai suoi
clienti. Perché???

Inoltre sulla scatola della tastiera era

stampato cié che segue:
“OFFERTA LANCIO in omaggio una
cassetta gioco programmabile (spe-
disci il certificato di garanzia e la
Mattel Electronics ti inviera diretta-

by Fabio Carbonari

C¢ ben poco da i er

evitando i pericoli che la natura le

mette di fronte. Uniche difese sono

le mandibole e la rapidita con cui si
ia nelle sue i

presentare il gioco del mese di que-
sto numero. I disegni degli schermi,
le spnegazxom precise di ognuno di
essi, il punteggio e I'uso dei coman-
di ci hanno fatto scegliere questo
gioco come quello del mese: & ben
spiegato e illustrato, fantasioso e di-
vertente. Che volere di piu?

Bravo Fabio.

IL Gloco
Ant non é altro che una semplice
formica che deve tornare a “casa”

im-
prese. Ma chi gliel'ha fatto fare di
andare in un posto simile? chiedere-
te ora, bene, vi rispondo subito: Una
ventata, si, avete capito bene, una
ventata che si & abbattuta sul formi-
caio proprio mentre Ant faceva il
suo abituale lavoro di operaia e che
I'ha trasferita in un qualsiasi punto di
quel prato che finora aveva sempre
amato ignorando i pericoli che esso
nascondeva lontano dal suo “posto
di lavoro”. Per fortuna che Ant &
provvista delle sue antenne ed &

VIDEOGIOC(

quindi in grado di avere una visione
radar (per noi dall'alto) della sua po-
sizione rispetto al formicaio.

1 COMANDI
Si usa un joystick del tipo usato col

Colecovision. I pulsanti laterali ser-
vono per “mordere”, mentre i tasti 2

QUADRO DEL RAGNO.
Appena compare la ragnatela abbia-
mo una distanza di 5 passi (steps).
Per passare bisogna aspettare che il
lumino (¥) vada sul white e la ragna-
tela potra essere spezzettata. Servi-
ranno 6 colpi di mandibola per pas-
sare ma cio fara perdere molta ener-
gia. In questa prima opzione portarsi
ad un passo dallaragnatelaed aspet-
tare il white per dare un colpo, Si pud
passare anche subito, ma correndo
un grande rischio! Aspettare che il lu-
mino vada sul white per poi buttarsi
sulla ragnatela. Ad opzione del com-
puter sirestera intrappolati o si spez-
zera la xagna!ela

QUADRO DELL’'UOMO.

E come se non bastasse anche noi
stiamo a complicare la vita ad Ant.
Allimprovviso si ode il tonfo dei pas-
si di un uomo “schiacciaformiche” ed
il terreno vibra fortemente. Per evita-
Te le manate dell'uomo dirigersi sem-
pre nel verso opposto a quello da
cui proviene il ‘rompiscatole”. 1l com-
puter indica i movimenti da seguire
(e si deve andare a destra si vedra:
Left <I > Right). Cinque i tentativi
dell'uomo e cinque i massi sotto i
quali ripararsi. Ogni volta che Ant si
muove scorrera anche lo schermo
per cui Ant restera sempre sul fondo,

QUADRO DELLE RANE.

Ant si trova ora al centro dello scher-
mo in una pista fiancheggiante un la-
ghetto infestato da rane voraci che

“sparano’ la lingua per prendere
ogni sorta d'insetto che capita a tiro.
Purtroppo per Ant le rane sbucano
fuori allimprovviso ed hanno una mi-
ra micidiale per cui & inutile tentare
di evitarle. Il solo rimedio & quello di
abbassarsi in tempo per dar modo ad
Ant di passare sotto all*appiccico-
saggine” delle linguacce. Nei mo-
menti di pausa (tra un tentativo e I'al-
tro delle rane) andare velocemente
in avanti (dovete fare 5 m,).

ST o ST

16



mente la tua cassetta gioco pro-
grammabxle) ", come su indicato

i la garanzia nel mese di Gen-
na:o, ed ora che siano a Luglio non
ho ancora ricevuto niente.

Cosa devo fare???

Mi conviene vendere tutto e com-
prarmi un altro tipo di home com-
puter???

Vi prego di rispondermi al piti pre-

sto. Cordiali saluti.
Amato Saverio, Caserta

La tua lettera fa parte di molte altre
lettere che sono arrivate in redazio-

DEL MESE

e B servono rispettivamente per sal-
tare ed abbassarsi. Si utilizza la ma-
nopola per fare i passi (uno ogni
volta che si tira il joystick in avanti,
a destra, indietro e a sinistra. Ci so-
1o quattro livelli di difficolta (3 faci-
le, 2 medio, 1 difficile, 4 difficilissi-
mo). Nella 1* opzione si avranno a
disposizione 500 unitd d'energia

vitale, nella 2* 400, nella 3* 250 e nel-

la 4* 100; si consumera energia man

mano che Ant prosegue nel suo
ammino.

c 3
Si puo inoltre vedere la posizione di
Ant rispetto al formicaio premendo
il tasto 5. Ogni volta che viene pre-
muto verranno consumate 5 unita
denergia.

OBIETTIVO

Lo scopo del gioco & ovviamente
quello di ritornare al formicaio pri-
ma che si esaurisca I'energia. All'ini-
zio del gioco si hanno tre vite a di-
sposizione e se ne guadagna un'ulte-
riore a 50 unita di energia residue.

SCHERMI

Lo scenario del gioco & tridimensio-
nale per cui si vedra Ant in basso
allo schermo proseguire tra foglie e
fili d'erba (tipo “labirinto 3D" per in-
tenderci). In alto c'é invece l'indica-
zione dellenergia e altri elementi
fondamentali che variano da situa-
zione a situazione. I pericoli per la
nostra piccola amica sono molti: ra-
gni, rane, vento, sassi, formiche ros-
se e I'uomo. Tutti questi pericoli po-
tranno essere affrontati anche molte
volte, dipendera tutto dal tipo di
percorso da seguire. Quando ci si
trova di fronte ad un pericolo non si
pud tornare indietro in nessun caso.

QUADRO DELLA FORMICA ROSSA.
Una formica rossa eppare allorizzonte minaccioss.
Nello "scontro” Ant perirebbe perché pil debole &
deve fuggire per uno dei sei passaggi della stradina
Par sceglierlo si dovra spingere i pulsante laterale

At

QUADRO DEL VENTO.
Una womba daia compare alorzzonte ed

QUADRO DEI SASSL
Ant si trova in uno stretto cunicolo circondato
dax 77sas-

nalatrombasi
et viaiils st vmdonotrsdonsianl percorso.
uesti

procedera

vi sopra. Se ci si trova ad un passo dal primo

| Gosl farh 1a sua nemica P
NT gate che non s'incontrino!
i

er scegliere o lascere.

i b‘i,.j_

dosso (B ed andare avanti per sal-
tare i restanti. Dopo cid infilarsi nel buco del
terreno, Se Antnon viriesce in 30 secondi sara
trascinata via in chi sa quale punto del prato,
cioé dellabirinto! Nel bucolavisione & diversae

si potra uscire quando si sono vi-

solini’, Anche questa volta protagonista & il
vento che smuove macigni e li fa cadere sul
tracciato proprio quando Ant ci sta passando.
La fogliolina disposta sul percorso anteceden-
te la zona pericolante servira a ripararsi da
eventuali scontri con i macigni nel caso non si
fosse riusciti ad evitarli. Purtroppo la foglia sa-
12 utilizzabile per soli 2 scontri (encounters) e
il 5u0 uso togliera 10 unita d'energia.

ste passare cinque righe (vento).
/ W\
ﬂ <4 Schermo radar nel la- M | el
_ | irinto, Per guardarlo b/
BONITA" | premere il tasto N. 5, d( /
D'ENERGIA| Sara visibile solo per NEL o 1
rg& 10 secondi. ¢ Boco o
Luso §
s n.n o L Iy
J;\./JJ DR AN T




Al quarzo . @ iamo a 20
"orza ragazzi e ricordatevi che IAl

VA At | o composti da

almeno § persone! Scrivete ed

iscrivetevil

ATARI & CBM 64

Ballarati Maurizio - Via Durazzo, 18

- 99185 Roma

CLUB ATARI

Carlo Accardi - Padova 049/850232

CLUB ATARI COMO

Entico Gallo - Via A. Perego, 17 -

22100 Com

CLUB VIDEOGIOCH! & C.

Paolo Battistoni - V.le Trento e Trie-

ste, 18 - 31100 Treviso - 042245990

CLUB VIDEOGIOCHI INTELLI-

O]

Marcello Gonzato - C.so Fogazzaro,
174 Vicenza
CLUB VIDEOGIOCHI ‘LA

PALLA’
Via Silvio Pellico, 20 - 10064 Pinero-

Io (TO)
CLUB VIDEOGIOCHI

Antonio Ciarlo - Via Bolognese, 67 -

Firenze

INTELIVISION CLUB

Maurizio (:\Iena 037]./66747 Gian-
Iuca Guerra 0871/67035 - Chieti
LLV.C.A.

Fabio Rossi 02/9957782 - Garba-
gnate

e

CLUB
Morini Roberto - Via del Canaletto,

1 CLUB
DI VIDEOGIOCHI

162 - 19100
'VIDEOGIOCHI S
Via Marco Polu, 17 40131 Bologna
- 051/361644
CLUB MARCHE INTELLIVISION
Ferretti Daniele - Via M. Vettore, 23
- 60100 ancona - 071/42609
CLUB COLECOVISION
Valerio Vecchione - Via Tripoli, 124
- Torino - tel. 011/391598
CLUB CBM 64

jelo Gentile - Via Roma, 46 -
72014 Cisternino (BR)
'VIC 20 CLUB
Scivoletto Giambattista - Via Nino
Barone, 212 - 97016 Modice (RG) -
tel. 0932/943359 (ore pasti)
VIDEO-COLECO-GIOCHI CLUB
Per iscriversi inviate il vostro indi-
Tizzo unito alla lista delle cartucce
in possesso. Scrivete o telefonate a:
Silvio Giorgis - Via O. Moreno, 39 -
13038 Savigliano (CN) - tel. 0172/

g,TELLl’I‘ARl VIDEOGAMES

/o Massimiliano Rossi - Via Ugo
Bassi, 15 - 63039 San Benedetto del
Tronto - tel. 0735/3610
CLUB STREPITOSO
clo Francesca Bernardi - Via Marti-

ri di Tarcento, 2 - 32043 Cortina
dAmpezzo (BL)
INTELLIVISION MASTERS CLUB
-LM.C.

/o Enzo Alessi - Via IV Novembre,

63 38020 Carrara §. Giorgio (PD)

chioni per intenderci, e a dir Ia veri-
td questa mia consolle non & mai
andata bene. Vorrei sapere a chi ri-
volgexmi per l'assistenza visto che il
negozio dove I'ho acquistata non
esiste pitl e non so’ se I'Atari Italia &
disposta a ripararmelo.
Laltra domanda é questa: possiedo
una cartuccia, Meteor Defense, mar-
cata ITT Family Games che, inserita,
presenta sullo schermo di presenta-
zione la marca Homevision.
Puo partecipare alla videogara
anche se questa cartuccia non esiste
nella vostra rubrica del mercato?
Paolo Villa, Asso (CO)

Per la tua consolle puoi provare a
rivolgerti all’Atari International Italy
inc. Vle della Liberazione, 18 -
20124 Milano - Tel. 02/6709456. Spie-
gagli il tuo problema e sicuramente
sapranno indicarti cosa fare, o per-
lomeno a chi rivolgerti, per far ag-
giustare la tua base.

Per quanto riguarda la videogara
possono partecipare tutte le cartuc-
ce gioco di qualsiasi marca. Se sei
T'unico in Italia a possedere questa
cartuccia, tanto meglio: nessuno po-
tra battere il tuo record. Potrai vin-
cere l'abbonamento a VG senza
troppi problemi, anche se non sara
una vittoria di cui vantarsi.

ne a proposito della tastiera Lucky.
Effettivamente questa tastiera ha de-
luso un po' le aspettative di molti
per due ragioni:

1° Chi laveva acquistata con fini
prettamente video giochisti si & ben
presto accorto che le effettive possi-
bilita di creare un videogioco non
erano molte.

2° Chi invece pensava all'utilizzo co-
me computer & rimasto deluso per
le sue funzioni limitate.

Nei prossimi numeri comunque, tro-
verai un servizio piti approfondito
_sul Lucky e su come ottenere delle
prestazioni pil convincenti. Per

antd riguardala ayestione dellptt 4
L} = =

ferta lancio, saprai ormai che la
Mattel Electronics si trova in cattive
acque, economicamente parlando, e
come spesso capita in questi casi ci
si dimentica di chi ha fatto la sua
fortuna cioé dei clienti; ti consiglia-
mo comunque di provare a telefona-
re alla sede italiana della Mattel al
numero 0322/53415 in modo da
dare tutte le spiegazioni in merito.

FACILE RECORD

Possiedo un Atari VCS 2.600 vecchio
modello, quando la distribuzione
Atari era ancora in mano alla Mel-

43.583.250
PUNTI.

E UMANO?

Vi scrivo, dopo aver utilizzato tutti i
tagliandi, perché voi mi pubbllchxa-
te un mio annuncio. Inoltre vorrei
farvi una serie di domande:

1) Nel gioco di DRACULA (Imagic)
si pud entrare nelle case delle vitti-
me? Quanti schermi ci sono? LA
MATTEL é FALLITA?

2) Nel gioco della Parker, Popeye,
in versione Intellivision, la grafica &
la stessa del Colecovision? Ci sono
modifiche? E uguale a quello della
vostra recensione su V.G. n. 16? E il
prezzo?

3) Io posseggo una base Intellivision
e anche il gioco di TRON. Il mio re-
cord e di 2.135.500 e ci ho messo 8
ore, ma mi dite come fa un povero
umano a realizzare il punteggio di
43.583.250?
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BUMP'N
JUMP

(SCONTRA E SALTA)

Casa: Mattel

Sistema: Intellivision
Autore: non comunicato
Prezzo: L. 69.000

Uno degli affari piu riusciti combina-
ti dalla Mattel durante il suo breve
ma fulgido periodo d'oro & stato
l'accordo con la Data East, una pn:-
cola impresa

cede in modo un po' scombinato
lungo un'improbabile strada inter-
Totta in pid punti da pericolosi ed
infidi corsi d'acqua.

Lauto, su quel terribile percorso,
Ton & certo sola ma deve vedersela
con altri mezzi dalle pxu inconsuete
fattezze condotti da tutti i pii temibi-
li pirati della strada, radunatisi per
Toccasione con l'intento di darvi bat-
taglia: da quelli dichiarati (sullauto
hanno dipinto un eloquentissimo te-
schio) a quelli che allapparenza
sembrano pill innocui ma che pro-
prio per questo risultano piu perico-

losi.
Il conducente dell'automobilina, e

cioe voi, avra il suo bel daffare, ve
Tassicuriamo, ma proprio qui inco-
mincia il divertimento. La sua vettu-
ra & maneggevole, veloce e soprat-
tutto robusta. Il suo compito, pensa-
te, & quello di portare a termine 1

te pill segnaletica né codice della
strada da rispettare, solo una pura
lotta di abilita per procurare il mag-
gior ]avoro possibile ai carrozzieri
dei dintorni.

1l risultato? Un vero spasso!
COMANDI

1l massimo della semplicita. Non ci
sono livelli di difficolta, ergo la
tastiera viene impiegata unicamente
per decidere di una partita ad uno o
a due giocatori.

Con il disco muovete l'automobilina
a sinistra e a destra sullo schermo
premendone i rispettivi bordi latera-
1i mentre la pressione sui lati supe-
riore ed inferiore avranno l'effetto di
variame la velocita, da un minimo di
20 ad un massimo di 220 kmh.

Con un qualsiasi pulsante laterale,
infine, si salta.

SCHERMO

Sinora sull'aspetto grafico abbiamo
detto ben poco ma chi conosce gia
il gioco da bar ne avra immediata-
mente visualizzato la meccanica, la
dinamica e il tipo di compito che il
giovane “criminale” del volante si
deve accingere a compiere.

Siamo al cospetto di una classica vi-
sta dall'alto in cui la nostra automo-
bilina rossa, simpaticissima e un po’
sbullonata con tanto di cilindri al
vento, percorre una strada che scor-
Te verticalmente softo ai suoi pos-
senti

‘vari percorsi su cui deve
uno da una delle

nei kits di conversione per le vec-
chie macchine da bar.

A confermare ancora una volta che
nelle botti piccole sovente si trova il
vino buono, la Data East aveva sfor-
nato in breve tempo e a basso costo
una manciata di giochi da bar che si
erano poi rivelati, uno dopo Ialtro,
dei grossi successi commerciali.
Bene, l'anno scorso la Mattel se li &
accaparrati in blocco e li ha trasferi-
ti con profitto sulla sua console da
casa ed anche su altri sistemi.

11 primo & stato Mission X, seguito a
ruota da Burgertime. L'ultimo, in or-
dine di tempo, € questo Bump'n
Jump, che proprio un anno fa nelle
nostre sale giochi viveva il suo pic-
colo ma stabile successo personale.
IL GIOCO

Bump'n Jump, qui conosciuto anche
come Burnin'Rubber, & un gioco di
guida automobilistica decisamente
atipico. Protagonista del videogame
& una simpatica automobilina rossa
simile ad una dupe-! huggvlche pro,
eI Irlg).ls

stagioni dell'anno. Durante il tragitto
perd, oltre a dover evitare tutti gli
ostacoli naturali che gli si pareranno
innanzi - vedremo tra poco come —
dovra pure caparbiamente cercare
il contatto con gli altri automezzi con
il criminale intento di buttarli a coz-
zare contro i bordi che delimitano la
strada, badando bene a che i con-
traccolpi non gli facciano fare la
stessa fine. Sua unica arma & la velo-
cita della vettura, che gli consente,
una volta superati i cento kilometri
all'ora, di spiccare grandi balzi a
mo' di rana meccanica per evitare le
brusche e sconsiderate interruzioni
del percorso che altrimenti risulte-
rebbero insuperabili.

L'essenza del gioco sta tutta qui: col-
pire senza essere colpiti, districarsi
in una selva di automobili e correre
a pazza velocitd verso la fine del
tracciato saltando come un canguro
per non finire inopinatamente in
mezzo al mare o contro qualche
spuntone di roccia appuntito.
Pensate dunque: per una volta nien-

1 tracciato si snoda veloce ed insi-
dioso, fatto di tratti rettilinei, di am-
pie curve sinuose, di strettoie, di
passaggi obbligati dal difficile ac-
cesso e soprattutto di brusche inter-
ruzioni che lasciano spazio ad un
bel mare azzurro con tanto di incre-
spature.

Rispetto al gioco originale ci trovia-
mo dinanzi ad una grafica un po’ pitt




spartana, ma non per questo meno

curata o quanto meno tale da tradire

Io spirito del gioco originale.

Tutto & stato studiato con molta
ele

pletamento del percorso e salti) ver-
1a naturalmente tradotto in un deter-
minato numero di punti come andre-
mo ad illustrare piu avanti.
Attenzione perd: ¢ pure disponibile
un bonus di 50.000 punti ad ogni
percorso per chi si dimostrera tanto
abile da non provocare neppure un
incidente.

E questa un'arma a doppio taglio
che va con saggezza e

dovizia nei
con il fratello da bar sono davvero
poche e trascurabili. Lleffetto scor-
revole della strada e del suo pae-
saggio & reso molto bene cosi come
i vari colori che lo contraddistinguo-
no, con tonalitd piu allegre o pit
smorte a seconda della stagione che
contraddistingue i vari percorsi.
L'automobilina protagonista del vi-
deogame ¢ disegnata con cura ed &
sostanzialmente identica a quella
del gioco originale. Le altre sono,
per necessita contingenti, molto piit
stilizzate ma ugualmente vivaci e co-
lorate. L'effetto complessivo & dun-
que veramente degno della migliore
tradizione Mattel.

1 video & tutto compreso dall'azione
del videogame e ben poco spazio &
dedicato ai rilievi del punteggio
(che appare unicamente quando si
perde una vita) e del tachimetro
dell'automobile, in alto sul video.
Questultimo perdé & un riscontro
importantissimo perché & solamente
osservandolo che potrete capire se
e di quanto potrete far saltare la vo-
stra vettura.

11 sonoro & quello della versione da
bar e percid anche a casa vostra
verrete tormentati dalla perfida mu-
sichetta che accompagnava l'origi-
nale. Per fortuna utilizzando oppor-
tunamente il telecomando del TV
potrete farla sparire e concentrarvi
‘maggiormente sul gioco.

‘'obiettivo primario & completare
con successo il maggior numero di
percorsi, ciascuno diviso dallaltro
da una piccola sosta ad un distribu-
tore per il rifornimento.
Parallelamente, durante il tragitto,
dovrete pure adoperarvi per provo-
care il maggior numero di incidenti
cozzando le altre vetture e mandan-
dole a shattere contro i bordi della

Ugualmeme dovrete anche fare sal-
tare 'auto ogni volta che la natura
del percorso lo richiedera, speran-
do che latterraggio non avvenga in

- un luogo senza scampo.

3}1“:: cio (mc: gn prOVOCalI com |
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che pud provocare piu di un dispia-
cere. Anche del bonus parleremo
pill avanti, nella sezione strategica.
Per noi era e resta una stortura del
gioco che lo rende fuorviante rispet-
to alla sua vera natura.

STRATEGIA

L'automobilina corre veloce lungo la
direttrice verticale del video in un'il-
lusione di movimento che deriva dal
vorticoso scorrere del paesaggio
sotto alle sue ruote.

1 percorsi da affrontare, di lunghez-
za e difficolta crescenti, sono tutti
caratterizzati dai medesimi fattori.

La strada, generalmente diritta, si
stringe bruscamente in insidiose
strettorie oppure comincia a seguire
le anse dxseg'nate dal terreno obbli-
gandovi cosi a tortuosi percorsi “sla-
lomistici” o ancora si snoda in tron-
coni e controviali paralleli.

pil si isce nel

cata non vi fara raggiungere risultati
apprezzabili.

Anzitutto perd occupiamoci delle
interruzioni, che si dividono in due
categorie fondamentali.

Al primo gruppo appartengono
quelle che dividono la strada in due
parti, in modo assoluto e senza col-
legamenti di sorta.

Queste ultime possono essere in ge-
nere superate con un solo balzo,
perché, almeno all'inizio, la lunghez-
za del braccio di mare che supera i
due tronconi non & mai troppo rile-
vante e quindi qualsiasi velocita di
salto appena un po' sostenuta & suf-
ficiente per superare I'ostacolo. Man
mano che proseguirete nel gioco
perd, per superare queste interru-
zioni dovrete sfruttare al massimo la
velocita della vostra automobilina,
come ad esempio accade per l'ulti-
mo ostacolo del 4° percorso, che &
di ampiezza piuttosto consistente
(anche se la presenza di un piccolo
fazzoletto di asfalto nel mezzo pud
trarre in inganno).

Decisamente piu complesso & il
secondo upo di interruzione ma &
anche il pit facile da affrontare.
Anche qui il mare divide due tron-
coni di strada ma questa volta sulla
sinistra & sempre presente una pic-
cola stradina che permette al per-
corso di essere continuo. Nello spa-
zio di mare poi sono sempre pre-
senti delle piccole piattaforme di
asfalto su cui & possibile atterrare
per poter poi spiccare nuovamente
il balzo verso lidi piu sicuri.

Quando arrivate in prossimita di una
di queste deviazioni forzate della
strada vi si presentano tre alterna-
tive.

1) Saltare in linea retta alla massima
velocita sperando poi di atterrare
dall'altra parte o perlomeno su di
un’isola di asfalto che funga da nuo-
vo E un iva vali-

gioco e pil queste caratteristiche
vengono esasperate per rendervi la
marcia sempre pm difficile.

1l problema piu evidente che i ari
percorsi vi pongono & perd quello
di spiccare i balzi per evitare le in-
terruzioni che presentano sul loro
tracciato, questultime tutte dipen-
denti da inopportune invasioni di
bracci o di tratti di mare aperto o,
comunque, da ingombranti corsi
d'a

‘acqua.
1 guaio & che fare saltare I'automo-
bilina non significa semplicemente
premere il tasto e... hop!, perché c'&
tutta una piccola tecnica del salto
che se non viene appresa ed appli-

da se vi piacciono il rischio e i punti
ma non sempre latterraggio sara tra
i pitt morbidi.

2) Rallentare il pit possibile per
imboccare la stradina di collega-
mento. Ahivoi, alle basse velocita
non si riesce a far saltare la vettura
e la stradina & sempre piena di altre
auto pronte a sbattervi contro i para-

3) Saltare, a qualux\q'ue velocita, e
dirigere I'auto cosi da farla atterrare
sulla stradina, per poi percorrerla
sino alla fine oppure spiccare un
nuovo balzo. Questo & 'unico meto-
do che vi permette di superare l'o-
stacolo con il minimo coefficiente di



rischio e, sinceramente, fino a che
non conoscerete bene i percorsi, &
q'ue].lo che vi consigliamo di adot-

Vemamo ora alla tecnica del salto.
Come oramai dovreste ben sapere
Tauto puo andare a diverse velocita,
da 20 a 220 kmh (ci mette 7"30 per
arrivarci, mica male come ripresina,

no?).
Solamente dai 100 in poi, pero, pud
anche permettersi di saltare. Bene,
la lunghezza del salto & proporzio-
nale alla velocita a cui viene spicca-
to. In soldoni dunque pil si va forte
e pil lungo sara il salto.
Al.latterragglo invece la velocita
diminuisce di circa 40 unita e vi
obbliga a riaccelerare per acquista-
Te nuovamente una marcia competi-
tiva,

11 nostro personale consiglio & quel-
lo di viaggiare sempre alla massima
velocita consentitavi dal mezzo. Cosi
potrete sempre essere pronti a spic-

genere di ostacolo, comprese le
brusche diminuzioni di velocita
all'atterraggio.

Sappiate poi che la velocita di punta
& sovente indispensabile per supe-
rare brillantemente le interruzioni
che impongono un doppio salto sul-
le isole dasfalto.

Gli scontri con le altre automobili in-
'vece possono provocare, per il con-
traccolpo, dei rallentamenti se il
punto di impatto avviene con il mu-
50 della automobilina o dei repentini
aumenti se il colpo viene dato con le
terga.

Siamo al “dunque” del gioco: il rap-
porto con gli altri mezzi che percor-
rono la strada, e gia sapete che lo
spirito del videogame impone di an-
darme a cercare lo scontro fisico o
eliminazione diretta (bonus a
parte).

L'affare perd non & cosi semplice,
anche perché i guidatori delle altre
vetture sono bene intenzionati, piti o
meno consapevolmente, a rendervi
pan per focaccia.

Ogni mezzo presente sull'asfalto du-
rante la partita ha determinate carat-
teristiche che ne contraddistinguono
sia la conformazione meccanico-fisi-
ca che, ovviamente, il tipo di movi-
mentq, 3 il
§S Sl
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Nella tua citta non c’¢ un negozio
Giraffa Tronic? Telefona o scrivi subito
al negozio Giraffa Tronic della citta
} = piu vicina.
4;'4]'4/’2,” Riceverai immediatamente la
merce che hai ordinato a casa
tua in contrassegno postale.
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Riposio Giocattoli - 15033 ¢ Nn Monferrato
Via Roma. 181 - Tel. (0142) 555¢
Magazzini Mantovani Gmrd(ioll 22100 Como
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Dreoni Giocattoli - 50129 Firenze

Via Cavour, 31/R - Tel. (055) 216611
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Via i 7 Tl (039) 324905
Leonetti Ciro - 80134 Napoli - Via Roma. 351
Lombardini - 43100 Parma - Via Cavour, 17
Capecchi - 50047 Prato (Fl) - Via Muzzi. 52
Casa Mia 00183 Roma - Via Appia Nuova, 146
Galleria Tuscolana - (10174 Roma
Via Q. Varo, 15/19 - Tel. (06) 7480652
Giorni Giocattoli - 00100 Roma
Via M. Colonna, 34 - Tel. (06) 350929
Girotondo - Roma - Tel. (06) 462833
1 Mondo dei Piccoli - 00167 Roma - Via Boccea. 245
Tel. (06) 6230957
organti 00144 Roma Eur Ve Europa, 72
Nozzoli Giocattoli - 00183 Rom
Via Magna Grecia, 27/31 - Tel. (06) 776939
Piromalli Luigi - 00177 Roma
Via Torpignattara, 27 - Tel. (06) 2719741
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Ve.Bi. Giocattoli - 00100 Roma
Via S Maria in Via, 37 - Tel. (06) 6790135
Quadriga - 20098 5. Giuliano Milanese (M)
Css0 Risorgimento, 3 - Tel. (02) 9846988
Massironi Giocattoli - 20099 Sesto S. Giovanni (MI)
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Tel. (02) 804741
02) 2895166

Tel (081) 412765
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Tel. (0574) 30001
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Vi renderete presto conto che
Bump'n Jump & un misto fra una gara
di slalom ed una di biliardo, in cui le
palle da mandare in buca sono rap-
presentate dalle altre auto che, pa-
rallelamente, devono essere manda-
te contro i parapetti.

Le vetture avversarie hanno diverse
velocita che ne provocano il loro
non uniforme approssimarsi sul na-
stro d'asfalto di volta in volta rap-
presentato sul video.

La nostra “Froggy” deve cosi evitare
quelle la cui collisione minaccia un
contraccolpo letale ed invece mena-
e colpi di coda bene assestati a
quelle che presentano il fianco in
prossimita dei parapetti.

Di mezzi sull'asfalto ce n'¢ a iosa. Si
va dai trattori (marroni) e i “Cater-
pillar” (gialli), lenti ma praticamente
ancorati all'asfalto, alle veloci e zig-
zaganti auto da corsa dipinte a scac-
chi bianchi e neri. In mezzo ci stan-
no una miriade di altre automobili
variopinte, pill © meno veloci e pill o
meno pericolose.

Le ultime della serie sono anche le
pit terribili: si tratta dell'auto-pirata
e della bitumiera.

La prima ha dipinto sul tetto un te-
schio e, tra tutte & la piu intelligente,
capace com'é di fiutarvi e di inse-
gmm lungo il tracciato. La seconda
¢ un autocarro che generalmente
viaggia pil velocemente di voi e
staziona sulle vostre traiettorie pron-
to a scaricarvi sulla strada un bel
carico di catrame contro cui farvi
andare a sbattare (che peperinol).
Avrete capito che le strade da af-
frontare in questo strano ed affasci-
nante gioco sono il teatro in cui vie-
ne rappresentato tutto il serraglio
dei pazzi e degli incoscienti che so-
vente vediamo, con ben pil cruenti
risultati, sfrecciare anche sulle stra-
de di casa nostra.

Lunica cosa che fa la sottile diffe-
renza & che voi dovrete dimostrarvi
ben piui pazzo ed incosciente di loro
per applicare alla lettera la primor-
diale ma sempre viva regola del
“mors tua vita mea”, che poi pratica-
mente & la regola di base della stra-
grande maggioranza dei video-
games.

Ancora qualche parola per dire del
bonus di 50.000 punti erogato a chi

sce(a, complstare un intero per- |
st st e AR,

corso senza distruggere neanche
un'auto avversaria.

Francamente questa & la regola del
gioco che abbiamo meno apprezza-
to, per un sacco di buone ragioni.
Primo, non cercare di sfasciare le
altre auto non & nello spirito del gio-
co. Secondo, 50.000 punti sono trop-
pi e sovente vi indurranno a cercare
di conquistarli ad ogni costo, facen-
dovi perdere tutto il divertimento.

11 conseguimento del bonus & pro-
babile nel primo percorso, difficile
nel secondo e praticamente impos-
sibile nel terzo.

In questi due casi infatti 'ottenere i
50.000 punti non dipende solo dalla
vostra guida pulita, ma anche dal
fatto che qualche auto non si vada
involontariamente a sfasciare contro
qualche ammasso di catrame prodi-
toriamente depositato da una bitu-
miera. Se cio accade l'auto verra
conteggiata al termine del percorso
come se l'aveste effettivamente di-
strutta voi.

Insomma, il bonus & una stortura del

— 1000 punti di bonus per latterrag-
gio su di un'isola di asfalto;
Z300/400/500 punti di bonus per
ogni auto sfasciata al termine del 1/
2°3° e successivi percorsi;

~ 50.000 punti per avere completato
un percorso senza avere distrutto al-
tre auto.

- Una vita extra (all'inizio ne avete
cinque) a 20.000 punti.

Bump'n Jump era un bel videogame
nella versione da sala giochi e resta
tale anche in questa trascrizione per
I'ntellivision. Trovare qualche difet-
to & davvero impresa da certosini e
pertanto ci rinunciamo volentieri
preferendo invece rimandarvi ad
una prova pratica dal vostro nego-
ziante di fiducia. “Non resterete de-
lusi” & una frase fatta che gia abbia-
mo adottato per altre recensioni di
giochi ma mai come in questa occa-
sione avrebbe potuto essere pil

mdxcata
Danilo Lameva

gioco che vi invitiamo a
perché altrimenti vi troverete spes-

S0 a resettare il gioco senza avere
concluso la partita semplicemente
perché non l'avete conseguito.
Fidatevi di noi, che I'abbiamo prova-
to sulla nostra pelle!

Un'ultima cosa: il gioco & molto
fedele a quello da bar, al punto che
sono possibili tutti i trucchetti che si
potevano praticare nelle partite
“prezzolate”. Un esempio tipico &
che anche qui l'auto, mentre salta,
pud uscire da un lato dello schermo
per rientrare dalla parte opposta.

A voi perd il compito di scoprirme
lutilitd, perché noi non ci siamo
ancora riusciti.

PUNTI

- Punteggi variabili fino ad un mas-
simo di 500 punti per ogni mezzo
che viene mandato a sbattere contro
i bordi della st
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Caricata la cassetta, una musichetta
divertente e ben “orchestrata” vi an-
nuncera linizio del gioco.

Prima di tutto hlsog'na leggere le
istruzioni. Se non si usa il joystick i
tasti da usare sono: A = Fuoco a
sinistra, ] = muovere a sinistra, D =
fuoco a destra, L = muovere a de-
stra. Poi bisogna dare uno sguardo
al punteggio: si totalizzano 1 punto
per ogni secondo che passa, 10
punti per ogni mina colpita della
prima fila, 50 per ogni sommergibile
della seconda, 100 per ogni som-
mergibile della terza, 200 per ogni
sommergibile della quarta; poi il bo-
nus: 1 nave piu 30 secondi ogni 2500
punti con un massimo di 5 navi e 99
secondi. Infine bisogna selezionare i
4 livelli di difficolta.

Se si usa la tastiera, li si seleziona
normalmente, se si usa il Joystick si
spinge la leva in senso orario (il pri-
mo livello & posto a mezzogiommo).
IL GlOoCo

Lo scenario & il mare aperto, voi sie-
te al comando di una bellissima na-
ve bianca che deve combattere con-
tro le mine ad elevazione che dei
sommergibili blu, disposti in quattro
file parallele, sparano a tutto andare.
Ccm 100 secondl di tempo e 5 navi a

elevazione arriva a segno. Quando
si & colpiti, il cielo si riempie di lam-
pi e boati, e si puo assistere ad un
affondamento impeccabile con tutti
gli annessi e connessi. Per un attimo
il gioco si ferma per dar modo di
ammirare linfausto, o fausto, a se-
conda dei punti di vista, evento, ma
appena ricompare la nave se si &
incappati in un ammasso di bombe
ad elevazione... PAF!, e la nave nuo-
va di zecca & gia affondata.

A questo punto non rimane che at-
trezzarsi di un giubbetto di salvatag-
gio e sperare nella sacra Provvi-
denza.

A parte gli scherzi, visto che si pos-
sono sparare bombe di profondita a
ripetizione e visto che per sparare

con i cannoni di destra bisogna, ov-
viamente, spostare la leva del joy-
stick a destra, succede che non si
puo restare fermi per molto tempo
nello stesso posto. A questo punto si
deve essere molto accorti nella di-
rezione da scegliere. Visto che le
bombe i i

INTELLIVISON
AND SEARS SLPER VIO ARCADE™

POPEY

(BRACCIO DI FERRO)

Sistema: Intellivision
Prodotto da: Parker Brothers
Prezzo: L. 89.000

Finalmente, oggi tutti gli intellivisio-
nisti possono giocare, tranquilla-
mente in casa propria, a POPEYE!
Si, la PARKER BROTHERS ha messo
sul mercato la fantastica cassetta
per Intellivision, riproducente il fa-
mosissimo Arcade della Nintendo.
Riuscirete guidando POPEYE a con-
quistare I'amore di Olivia, senza far-
vi fermare da Bruto e da tutti gli altri
nemici...?

primo livello, ma le

subito dopo il passaggio dei som-
mergibili, dando un'occhiata a quelli
della prima fila ci si pud rendere
conto di quali bombe arriveranno
per prime.
s

impossi-
bile riuscire, nel.le prime partite so-
prattutto, a terminare il gioco per-
ché non si ha piu tempo a disposi-
zione... ci penseranno le mine ad
elevazione a farlo terminare molto
prima. Le mine ad elevazione hanno
la forma di mostriciattoli neri e sono
velocissime, compaiono subito dopo
il passaggio di un sommergibile ed
a qualsiasi livello sono piu veloci
della nave stessa.

STRATEGIA

L'unica strategia possibile & sparare
e scappare.

Quando un sonune:gibile viene col-
pito non bisogna gioire troppo del
colpo assegnato; basta un attimo di
qsstzaz;one e P { una bomba acL

KEN1i©) clrrilinel e

& sparare a piu non
Pposso e riuscire a svignarsela il piu
elegantemente possibil Quando
avrete raggiunto i fatidici 2.500 punti
o telefonate in redazione per dirci
che & possibile, oppure vi iscrivete
allAIVA seduta stante. Megacam-
pioni del genere non possono gio-
care impunemente!

Coloratissimo e curatissimo, questo
& un gioco piacevole e divertente.
Se poi ci si sente dei veri lupi di
mare si potra provare l'emozione dx
affondare con la “propria nave”
spesso e volentieri.

Vanessa Passoni

al
cose si complicheranno al quarto.
IL GIOCO
Come loriginale, il gioco & compo-
sto da tre schermi completamente
diversi tra di loro. Voi siete sempre
in lotta contro Bruto e la strega Ba-
checa che vi lancia continuamente
delle bottiglie che investendovi vi
fanno perdere una delle 5 “vite” (se
giocate al primo livello, al terzo e al
quarto le vite sono tre). Solo con i
vostri pugni potete fermare le botti-
glie guadagnando dei punti.
La strega sara vostra nemica duran-
te tutti e tre gli schermi: essa com-
pare sui bordi dello schermo e lan-
cia le bottiglie. Non compare all'im-
provviso, ma vi avvisa con un picco-




lo lampeggio nel punto in cui sta
per compame Attenzione, pud
comparire piu di una strega alla vol-
ta in punti diversi dello schermo.
Suo figlio Bruto & ancora pi terribi-
le! Scorrazza per lo schermo tiran-
dovi pugni, bottiglie e sberle. Se sie-
te sopra di lui salta per colpirvi e si
china per darvi uno schiaffo se siete
sotto.

Attenti a non incassare pugni, botti-
glie o schiaffi perché perdereste
una vita. Conviene tenere POPEYE
sempre fuori tiro magari facendo
semplici finte che inducono Bruto a
prendere una direzione opposta alla
vostra.

Tuttavia, Bruto, non & invincibile: ci
sono due modi per metterlo momen-
taneamente fuori combattimento.

1 primo modo, & il pit semplice:
bisogna dare un pugno a Bruto dopo
aver preso gli spinaci. Fate buon
uso di questo “bonus” perché lo
potrete usare una sola volta per cia-
scuno schermo.
Gli spinaci compaiono sui lati dei
piani, ma ogni dieci secondi circa
scompaiono per ricomparire su un
altro piano; li riconoscerete facil-
mente perché sono rappresentati
dalla classica scatola. Dopo che PO-
PEYE ha preso gli spinaci diventa
rosso di rabbia e invincibile; guida-
telo verso Bruto accompagnati dalla
musica di POPEYE e dategli un pu-
gno. Bruto colpito dal poderoso pu-
gno di POPEYE volera per lo scher-
mo fino a cadere nellacqua sotto-
stante per rialzarsi solo dopo una
decina di secondi.
1l secondo modo per dare il fatto
suo a Bruto & attuabile solo nel pri-
mo schermo: dovete colpire Bruto
con una botte appesa al centro nella
}ne a!(a de].\o §chermo ,Pex farla, |

B2 clppllglellls

cadere dovete dare un pugno al
Punching Ball che a sua volta andra
a colpire la botte.

Se cadendo, la botte colpisce Bruto
guadagnate dei punti a seconda di
dove si trovava il marrano: se viene
colpito sul primo piano vale piu
punti, mentre sul terzo ne vale me-
no. Quando viene colpito, Bruto si
dimena per togliersi la botte di dos-
so e diventa innocuo, tanto che po-
tete passargli dietro fintanto che non
si libera della botte.

Una volta usata, che sia andata a se-
gno o meno, la botte scomparira.
Conviene prendere gli spinaci e
colpire Bruto prima di utilizzare il
PUNCHING-BALL in modo da cen-
trare Bruto con la botte subito dopo
che & uscito dall'acqua: guadagne»
rete piu punti. Dopo un po’ di allena-
mento la cosa vi riuscira molto
facile.

I SCHERMO - Cuoricini

In questo schermo POPEYE per
conquistarsi lamore di Olivia non
deve far altro che raccogliere i suoi
pegni d'amore: i 20 cuoricini che el-
la gli lancia. Ma deve prenderli in
fretta perché se cadono nell'acqua e
vi rimangono pii di tanto, perde una

vita.

Ogni volta che prende un cuoricino
appare un mattone rosso sui muri di
una casetta situata in alto a sinistra.
Conviene prendere i cuoricini piu in
alto possibile perché valgono piu
punti.

1 quattro piani dove si muove PO-
PEYE non sono tutti interi: il quarto,
quello pitl in alto, & formato solo da
due piattaforme laterali sulle quali
Bruto non pud salire. Attenzione,
perd, perché qualche volta Bruto
sale sul quarto piano e vi cammina
sopra, passando anche nello spazio
‘vuoto, come se il piano fosse intero.
POPEYE pud muoversi in otto dire-
zioni; si muove diagonalmente quan-
do sale o scende le scale laterali
che collegano i piani. Nel primo
schermo, al terzo piano, c'¢ una sca-
letta verticale che permette a PO-

PEYE di scendere al secondo piano,
ma non di risalire. La scaletta non
puo essere utilizzata da Bruto.
Potete far saltare POPEYE giu dal
quarto piano spingendolo dal bordo
della piattaforma fino a farlo cadere
sul piano sottostante. Potete anche
far attraversare a POPEYE tutti e tre
gli schermi; se lo spostate sul lato
estremo dello schermo lo vedrete
ricomparire dall'altro lato come in
PAC-MAN. E pero possibile fare cio
solo su uno dei quattro piani dello
schermo: quello contrassegnato da
un cartello con una freccia gialla.
Nel primo schermo il piano & il 4°
Raccogliendo tutti i cuoricini PO-
PEYE passa al quadro successivo.

11 SCHERMO Note musicali - Sce-
na notturna

Come nello schermo precedente
POPEYE deve raccogliere i pegni
d'amore di Olivia, che qui sono note
musicali. Sullo sfondo si vede I'im-
magine di un edificio mentre in pri-
mo piano i soliti quattro piani che
sono perd disposti in maniera diver-
sa: il primo e il secondo sono interi,
tranne per un pezzettino sulla sini-
stra dove ¢ situata un‘altalena: nel
terzo piano ¢’¢ un buco al centro
accessibile solo a POPEYE che ci si
puod buttare dentro. Questo piano &
contrassegnato dalla freccia gialla:
POPEYE quindi puo fare la traver-
sata.

11 quarto & invece composto da una
sola piattaforma sulla sinistra. Le
scale sono poste in modo diverso e
vi sono anche delle scale verticali.
Gli spinaci, che POPEYE pu6 pren-

dere una sola volta, compaiono a ca-
so a destra, sul primo o sul secondo

piano.
In questo schermo c'¢ un'altalena
che é di grande aiuto a POPEYE per
ritornare una volta sceso ai piani in-

feriori.
Per far cio, POPEYE deve semplice-
mente gettarsi dal secondo piano



sull'altalena: balzera cosi verso lalto
e stara a voi fermarlo sul piano pitt
adatto.

Anche Bruto pu6 usufruire dell'alta-
lena ma si ferma sempre al terzo
piano. Di solito I'altalena viene usata
quando si € seguiti da Bruto o quan-
do si ha fretta di raggiungere i piani
superiori. Bisogna pero fare atten-
zione perché spesso si salta senza
badare alle bottiglie lanciate da Ba-
checa o dallo stesso Bruto che ma-
gari stanno volando sul terzo piano.
Cosi saltando ci si va a finire contro
e si perde una vita.

In questo schermo bisogna fare at-
tenzione alla velocita con la quale
cadono le note, perché & maggiore
di quella dei cuoricini; non lasciatele
cadere in acqua: perdereste una vi-
ta. In alto sopra la casa sono dise-
gnate 16 note viola e ogni volta che
POPEYE ne raccoglie una, una nota
diventa rossa. Quando sono tutte
rosse, POPEYE passa allo schermo
successivo.

111 SCHERMO - Soccorso

In questo schermo, che ¢ il piu diffi-
cile, c@ un veliero con le vele
ammainate.

1 piani sono rappresentati da piatta-
forme, tranne il primo che & la tolda
della nave. In questo schermo con-
viene scendere in basso il meno
possibile perché ¢ piu difficile risa-
lire.

Qui Olivia ansiosa di essere salvata
grida H-E-L-P (aiuto), lasciando ca-
dere sedici letterine che POPEYE
deve raccogliere; ogni volta che ne
raccoglie una, una scala posta al
centro dello schermo si alzera di un

gradino.
Raccolte le sedici letterine la scala
sara completa, e colleghera
POPEYE con Olivia.

11 quarto piano di questo schermo &
composto da due piattaforme latera~
li collegate da un'asse oscillante

si sposta automaticamente da un lalo
all'altro; POPEYE pu¢ salirvi sopra
per passare dall'altra parte, facendo
perd attenzione a Bruto che, saltan-
do mentre POPEYE gli passa sopra,
cerchera di colpirlo inesorabil-
mente.

In questo schermo POPEYE deve
combattere con un nuovo nemico:
TAVVOLTOIO che vola per lo
schermo cercando di bloccarlo. An-
che contro questo nemico POPEYE
& costretto a colpire I'avvoltoio sul
muso utilizzando solo la forza dei
suoi pugni. Deve fare anche molta
attenzione alle bottiglie che lancia la

I

scibili essendo lo schermo molto co-
lorato e luminoso.

PUNTEGGI

1 valore dei cuori, delle note e delle
lettere varia a seconda della posi-
zione in cui sono mentre POPEYE li

prende:

PIANO I 100 punti
PIANO I 200 punti
PIANO I 300 punti
Bottiglia colpita 110 punti
Avvoltoio abbattuto 1000 punti
Punching Ball colpito 100 punti

Anche a seconda di dove POPEYE
colpisce Bruto con la botte, il pun-

teggio varia:

PIANO I 4000 punti
PIANO I 2000 punti
PIANO Il 1000 punti

Ogni qualvolta POPEYE stende Bru-
to con un pugno guadagna 300
punti.

A 30.000 punti si vince un POPEYE

I punn ‘valgono dopplo quando PO-
PEYE é rosso di rabbia.
Micheli

erché sgno iirricono-
i s amondpmrvimiv g
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Siete un mirino, non sto scherzando,
siete proprio un mirino. Ma non un
mirino qualsiasi, bensi un mirino
dotato di un potente raggio laser a

‘0 incrociato con il quale dovrete
combattere contro degli strani esse-
i, i nemici, che popolano liper-
spazio.

IL GIOCo

Lo schermo mostra uno spazio senza
confini pieno di stelle luminose.

Voi, il mirino, vi trovate al centro
dello schermo e, spostandovi a vo-
stro piacere, avere il compito di col-
pire quanti pit nemici potete.
Disposto in ordine sparso, il nemico
@ uno strano essere. Non si sa da
dove venga, che progetti abbia e
che motivo celi nellintenzione appa-
rentemente casuale di finirvi ad-
dosso.

In ogni caso l'unica cosa che dovete
sapere & che dovete farlo fuori.
Riconoscerlo non ¢ difficile: & ovale
con dei buchi al centro e ha una
gamma di colori che puo variare dal
verde al rosso. Nel primo livello si
avvicina piano piano con fare esitan-
te, si ingrandisce a vista d'occhio, e
se per caso lo centrate e vi lasciate
prendere dal panico sappiate che
egli fara di tutto per schiantarsi pro-
prio addosso a voi, ehm, scusate, al
mirino.

1l modo per evitarlo cé. Basta spo-
starsi. Se si esce dallo schermo, una
volta tornati indietro sara scompar-
sD cioé volatilizzato.

1l gioco & a tempo, 100 secondi, ma
se provate a correre come dei dan-
nati a destra e manca, non solo non
vedrete neanche I'ombra del nemi-
co, ma non totalizzerete neanche un

punto.
Facendo un po' di pratica al primo
livello (ce ne sono 9 ed uno peggio
dell'altro) bastera che vi fermiate




cioé muovere il piu velocemente
possibile la leva in tutte e quattro le
direzioni. Tutto il resto & uguale alla
corsa precedente. Consigli non ce
ne sono, dovete essere solo il pii
veloce possibile.

GINNASTICA

Grazia e velocita di esecuzione sono
alla base di questa prova che consi-
ste in pratica nel salto al cavallo.
11 punteggio vi verra assegnato sulla
base di due prove.
Fondamentale in questo caso & lo
stacco dalla pedana elastica e I'usci-
ta dall'attrezzo.
Dopo aver preso la rincorsa preme-
te il pulsante sulla leva di comando
poco prima della fine del tappetino.
Fate aftenzione a non mancare la
pedana. Dopo due salti nulli conse-
cutivi sarete squalificati.
Un truppo é staccare al limite della
pedara elastica per ottenere la spin-
ta piu forte. Se in questa fase tenete
la leva spostata verso destra o sini-
stra farete una rotazione prima del-
T'appoggio sul cavallo che vi con-
sentira di ottenere un punteggio
maggiore.
Quando la vostra atleta ha appog-
giato le sue mani sul cavallo, preme-
te nuovamente il pulsante di sparo
per lasciare lattrezzo. Il momento
migliore & farlo quando il corpo del-
la ginnasta é verticale. Ora concen-
tratevi sulle rotazioni e sullatter-
raggio.
1 movimenti li guidate spostando il
joystick avanti (posizione raccolta e
rotazione veloce), al centro (posizio-
ne distesa con rotazione media) ed
indietro per l'atterraggio con rota-
zione lenta. Quest'ultima evoluzione
viene eseguita poco prima dell'im-
patto col terreno dando la possibili-
ta all'atleta di non cadere ed ottene-
re gli applausl del pubblico.
Inutile dire che i giudici terranno
- conto del.l'attemgglo deue evulu-
‘alte; ita dal ca
z};' HJ ;@ alwil fJ_,j,

vallo. Se atterrate sbilanciati non da-
tevi per perduti, ma tentate di cor-
reggere latterraggio spostando la
leva nella parte opposta dello sbi-
lanciamento.

Se riuscite ad ottenere piu di 14
punti nei due salti fatecelo sapere!

Le prove in piscina sono due: staf-
fetta 4 x 100 e 100 metri stile libero.
In ambedue Ia tattica ¢ la medesima.
In questa disciplina & importante il

La velocita del nuotatore viene
generata dalla forza delle bracciate.
Le bracciate vengono comandate
dal pulsante del joystick. Fate atten-
zione a premerlo quando il braccio
sta per entrare in acqua. Quindi non
perdete tempo ed energia premen-
do forsennatamente il pulsante. Nel-
le virate é importante scegliere il
momento giusto, circa a meta della
sezione con i galleggianti rossl, per
spostare la leva a sinistra e

Nella staffetta al termine della se-

volta ne troverete due da colpire.
Fate in modo di seguire velocemen-
te il bersaglio con il vostro fucile e
sparate quando siete sicuri di avere
il piattello nel mirino. Quando i piat-
telli sono due non ritardate troppo il
primo colpo perché sicuramente
non riuscirete a colpire il secondo
bersaglio.

Vi ricordo che al termine di ogni di-
sciplina vengono assegnate le me-
daglie e un punteggio con l'esecu-
zione del relativo inno nazionale. Al
termine delle otto discipline nuova
premiazione per latleta pit comple-
to di Summer Games.

Alberto Rossetti -

conda vasca, dovete prepararvi al
cambio con il secondo nuotatore e
percorrere altre 6 vasche. Per pas-
sare il testimone spostate la leva a
destra. Non dimenticatevi che que-
sto pud avvenire solo quanto il pri-
mo nuotatore avra toccato il bordo
della piscina. Una partenza anticipa-
ta o posticipata vi fara perdere tem-
PO prezioso.

TIRO AL PIATTELLO

Ormai una sola prova vi divide dalla
medaglia finale. Tutto & appeso ad
un filo e la vittoria finale verra asse-
gnata all'ultimo... piattello.

Lo scenario ¢ quello di un poligono
di tiro con i bersagli che vengono
lanciati dalle cabine a destra e a si-
nistra. Con il joystick guidate il tiro
del vostro fucile mentre con il pul-
sante sparate. Avete a disposizione
un solo tiro per bersaglio.

1 piattelli vengono lanciati in modo
standard in tutte le prove e qualche

SWORDS
& SERPENTS

(SPADE & SERPENTI)

Imagic per Intellivision
Disegnata da Brian P. Dougherthy
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11 vecchio Re stava morendo, suo
figlio, il Principe Guerriero, si avvi-
cind per udire le ultime parole. “Se
almeno potessi morire nella terra
dei nostri antenati dove io nacqui”. Il
Re respirava affannosamente; “Ri-
scatta il nostro regno, figlio mio, op-
poniti al perfido drago, prevali sui
suoi seguci, riscatta l'onore perdu-
t0". Opponiti, prevali, riscatta; e con
queste parole esalé l'ultimo respiro.
1l principe commosso si alzo lenta-
mente, sguainé la spada e con tono
solenne dichiaro: “Opponiti, prevali,
riscatta. Lo giuro!”

Con questa piccola introduzione
iniziano le avventure del Principe
Guerriero e del suo alleato Nilmar.
Forse quelli della IMAGIC volevano
dare un tocco di maggior realismo a
questo gioco, ma il risultato di que-
sta storiellina oltre che inutile & a dir
poco ridicolo. Dialtra parte pit o
meno tutte le cartucce della IMA-
GIC (Ice Treak, Dracula, Tropical
Trouble ecc) sono sempre state ca-

evitando di essere a vostra volta in-
filzati o colpiti dalle saette. Non di-
menticatevi di leggere le pergame-
ne sparse ungo i labirinti che vi

re e depositare i tesori, aprire le
scale per passare ad un livello di-
verso e utilizzare il potere della vita
della lanterna magica. Con il disco

piu facil-
mente i vari teson e consentiranno
al mago vostro consigliere e guida
di acquisire dei magici poteri grazie
ai quali avrete salva la vita in mille
occasioni.

VERSIONI E COMANDI

3 sono le versioni di gioco. La pri-
ma, per un solo giocatore, consiste
nel guidare il principe, senza laiuto
del mago, a raccogliere vari tesori e
a depositarli nello scrigno segreto
prima di perdere le nove vite che
egli ha a disposizione. In questa ver-
sione non dovete raggiungere la ta-
na del Drago ma dovete cercare di
sbc]}prawivere il pit a lungo possi-

La seconda versione & quella
classica; voi e il mago dovrete sco-
vare la tana del drago, prenderne i

alquanto stuplde e banali anche se
fortunatamente Tottima fattura delle
cartucce ha sempre finito per farle
dimenticare. Anche in questo caso
Swords & Serpents non delude le
aspet(aﬁve riproponendo, anche se
in maniera non troppo originale, Te-
terna lotta tra il bene e il male.

OBBIETTIVO

Voi impersonate il Principe Guer-
riero e il vostro compagno di gioco
il mago Milnar; insieme dovrete per-
correre numerosi labirinti, racco-
gliere pi tesori possibili, superare i
4 livelli di gioco fino a scovare la
tana del Serpente (anche se come
aspetto assomiglia decisamente ad
un drago). Dovrete inoltre difender-
vi dagli attacchi dei veloci Cavalieri
Spettrali color nero e dagli Stregoni
Rossi lancia saette. Ogni principe
che si rispetti possiede una spada e
infatti & proprio con la spada che
dovrete lottare contro gli avversari
cercando di infilzarli, naturalmente

Retro-CGdrning.l

i

tesori e nello scrigno. In

questo caso perd il mago iniziera il
gioco con un solo potere e potra
acquisime degli altri raccogliendo

le pergamene. La terza versione in-
fine detta Magic ¢ identica alla pre-
cedente con la sola differenza che il
mago inizia con 4 poteri diversi che
via via aumentano (sempre grazie
alle pergamene).

L'uso dei comandi & duplice; infat-
ti nella confezione troverete 2 diver-
se mascherine; la prima, per il prin-
cipe, andra inserita nel comando a
mano DESTRO, laltra, per il mago,
nel comando a mano SINISTRO. Con
la prima mascherina potrete innanzi-
tutto selezionare uno dei 3 giochi
poi con il tasto Read Scroll potrete
leggere le pergamene. Con il tasto
Status inoltre, vedrete apparire sullo
schermo una serie di indicazioni ri-
guardanti lo svolgimento del gioco e
infine con il tasto Enter, oltre a far
iniziare la partita, potrete raccoglie-

muovete in avanti il prin-
cipe mentre premendo insieme un
tasto laterale superiore lo muovere-
te indietro. L'altra mascherina inve-
ce consente al mago di utilizzare i
poteri acquisiti. Vediamo piu detta-
gliatamente questi poteri: il tasto
Freeze serve a immobilizzare i Ca-
valieri Spettrali per alcuni secondi
(questo potere & illimitato e si acqui-
sisce automaticamente all'inizio del
gioco). 1l tasto Fireball serve a lan-
ciare delle palle di fuoco contro i
due nemici. Il tasto Heal restituisce
al principe meta della vita che ha
perso ma il mago non puo utilizzare
questo potere a proprio favore; il ta-
sto Fast Feet raddoppia la velocita
del principe, mentre il tasto Invinci-
ble lo rende immune dagli attacchi
per alcuni secondi. Il tasto Destroy
Walls permette invece al mago di
creare delle fessure nei muri utili
soprattutto nella fase finale di gioco
per entrare nella tana del drago. La
penultima fila di tasti ha una funzio-
ne particolare: con il tasto To Chest
voi e il mago arriverete direttamente
al livello 1 vicino allo scrigno per
depositare i tesori. Invinc Wizard
serve a rendere il mago invincibile
per alcuni secondi; infine rimane il
tasto To Knight utilissimo nel caso in
cui il mago esca accidentalmente
dallo schermo e lo si voglia far riap-
parire vicino al principe. Ricordate-
vi che questi ultimi 3 poteri possono
essere attivati senza che il mago si
debba rivolgere in una particolare
direzione mentre per gli altri poteri
& necessario mirare verso il princi-
pe o verso i nemici. Con il disco
direzionale infine, muoverete in
avanti il mago e premendo insieme
un tasto laterale superiore lo muove-
rete indietro.

SCHERMI

Swords & Serpents dispone di 3
schermi anche se l'ultimo ha una mi-
nore importanza. 11 1 schermo, a
scorrimento verticale e orizzontale
rappresenta il labirinto entro il quale
dovrete muovervi alla ricerca dei te-
sori, delle pergamene e della chia-
ve. Graficamente & ben disegnato e



I contrasto tra lo sfondo color terra
e il giallo dei muri nell'insieme

un buon effetto visivo; forse ci6 che
delude sono i personaggi, raffigura-
ti, secondo il nostro parere, in ma-

niera fin troppo stilizzata. II secondo
schermo invece & uno schermo

“aggiornamento” che potete richia-
mare ogni volta col tasto STATUS e
vi permettera di conoscere il nume-
ro di vite che voi e il mago avete, i
tesori raccolti, quelli depositati e il
loro valore complesssivo. Il terzo
schermo infine, in uno strano ingle-
se antico con la frase “Ye read Ye
move” (leggete e vi

posizione onde evitare inutili giri
dentro il labirinto. Fatto questo, ini-
ziate a raccogliere, sempre con
Taiuto del mago, pii tesori che pote-
te senza tralasciare pero le perga-
mene. Nei primi 3 livelli di gioco le
pergamene sono di due tipi: perga-
mene di trasporto e di potere; le
prime, utili solo al principe lo porte-
ranno insieme al mago da una parte
all'altra del livello vicino ai tesori. Le
pergamene di potere invece servo-
no prevalentemente al mago poiché
rappresentano I'unico modo per au-
mentare i poteri: ogni pergamena
dona un incantesimo differente che
puo essere utilizzato per 10 volte,
poi dovrete nuovamente salirvi so-
pra e premere Read Scroll. E inoltre
importante ricordare che non potete

comunichera che vi state sposxando
in un‘altra parte del labirinto.

iL Gloco

inizia sempre nella camera del
tesoro della fortezza; a questo punto
conviene innanzitutto andare alla ri-
cerca della chiave. Poiché & sempre
collocata in un punto ben preciso,
cercate di memorizzare subito la sua

piu di
6 tesori. Per raccoglierne altri do-
vrete prima depositarli nello scrigno
segreto situato nel primo livello,
percio se vi trovate nei livelli supe-
riori dovrete raggiungere le scale,
sempre che abbiate la chiave, e
premere Enter per entrarvi. Dovrete
ripetere questa operazione tante
volte quanti sono i livelli per ritorna-
re al livello 1. Questo procedimento

puo essere evitato se il mago pos-
siede il potere To chest (allo scri-
gno); in un batter d'occhio infatti vi
troverete davanti allo scrigno nel li-
vello 1 e potrete depositare i tesori.
Fate attenzione ai nemici: per di-
struggere i cavalieri spettrali, il prin-
cipe deve infilzarli prima di essere
infilzato; per distruggere gli stregoni
deve parare la saetta con la spada
oppure infilzarli prima che possano
sparare; se il principe viene ferito
perdera mezza vita e successiva-
mente una delle nove vite.

1 mago invece per difendersi dai
due nemici pud usare uno dei suoi
poteri come il congelamento, le pal-
le di fuoco o l'invincibilita. General-
mente gli stregoni attaccano solo il
principe, ma il mago pud rimanere
ferito se casualmente si dovesse tro-
vare sulla trajettoria di una saetta
destinata al principe. Cosi come il
principe, anche il mago se viene fe-
rito perde mezza vita e in seguito
una delle nove vite.

Durante il percorso nei vari labi-
rinti potrete trovare oltre ai soliti te-
sori anche una Lanterna della Vita
grazie alla quale, sia il principe che
il mago potranno riacquistare meta

OLTRE LE BARRIER
DELL'HARD E DEL SO
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della vita; ovviamente queste lanter-
ne non possono essere raccolte poi-
ché non sono dei normali tesori.
Comunque & l'unico mezzo per il
mago per riacquistare una mezza vi-
ta perduta. Se durante il gioco il
principe viene ucciso 9 volte il gio-
co ha termine, mentre se & il mago a
perdere le 9 vite il principe dovra
continuare da solo nell'impresa.
Raggiungere la fortezza del drago

non é un'impresa da poco poiché
con l'aumentare dei livelli aumenta-
no notevolmente gli attacchi e so-
prattutto perché nel quarto livello
potrete trovare (speriamo di no)

delle mappe trabocchetto di tra-
sporto che per vostra sfortuna vi
porteranno dentro una stanza mura-
ta dalla quale non potrete assoluta-
mente uscire e nello stesso tempo
sarete attaccati in massa dai nemici i
quali faranno di tutto per ridurvi ad
un colabrodo. Se sarete riusciti a su-
perare questa fase insidiosissima
potrete gia sentirvi soddisfatti; pre-
paratevi perd ad affrontare la fase
conclusiva di gioco che vi portera
faccia a faccia (si fa per dire) con il
terribile drago sputa fuoco. Cercate
innanzitutto di raggiungere la sua ta-
na rappresentata sullo schermo da
un quadrato formato da una serie di
muri a strati; in un lato della tana c'¢
una fessura che pero & controllata a
vista dal drago.

Lunico sistema per entrare &
quello di sfruttare ancora una volta i
poteri magici. In particolare quello
di dlstrquexe i muri che permette
di aprire una nuova breccia attra-
verso la quale entrare nella tana,
prendere gli ultimi tesori e uscire il
pil presto possibile, perché quei
maledetti muri cominceranno a rin-
chiudersi dopo solo pochi istanti. Se
riuscirete a scamparla anche questa

volta (ve lo auguriamo di tutto cuo-
re) dirigetevi subito verso il primo
livello per depositare i tesori nello
scrigno segreto e ottenere cosi il
punteggio complessivo.

PUNTEGGIO

1l sistema punteggio non presenta
difficolta di nessun genere in quanto
si basa sul valore dei tesori divisi in
4 grandi categorie.
Ogni tesoro recuperato nel livello 1
vale 50 punti
Ogni (escm recupexato nel livello 2
vale 100 punt
Ogni tesum recuperato nel livello 3
vale 150 pi
Ogni tesoro recupexato nel livello 4
vale 200 punti

Ogni volta che si raggiungono 300
punti si ottiene un Bonus cioé una
vita supplementare.

STRATEGIA

Cercate subito di memorizzare la
posizione dei tesori e soprattutto
della chiave nei diversi livelli cosi
da evitare inutili giri a vuoto nei la-
birinti in balia dei nemici pronti a
zomparvi addosso appena se ne
presta l'occasione. Insieme alle
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istruzioni di gioco troverete la map-
pa del primo livello ma vi servira a
poco poiché & molto generica e
quindi poco utile ai fini della ricer-
ca. Nonostante cio se riuscirete a
raggiungere la tana del drago, oltre
ad una soddisfazione personale po-
trete trovare al suo interno delle let-
tere particolari che riguardano que-
sta cartuccia; per aiutarvi possiamo
dirvi che non si tratta proprio di una
sorpresa (vedi Ice Treak e Dracula).
Sta a voi percio cercare di svelare il
mistero; nel frattempo... in bocca al
drago.

CONCLUSIONI
In generale la cartuccia & buona
anche se dalla IMAGIC ci aspettava-
mo qualcosina di piy, ma e anche
vero che ci ha abituato fin troppo
bene E inevitabile pero, vista la
miglianza, un confronto con il fa-
moso Advanced Dungeons & Dra-
gons. In tutte e due i giochi infatti si
hanno un certo numero di vite a di-
sposizione, bisogna percorrere dei
labirinti, difendersi dall'attacco dei
nemici, raccogliere degli oggetti e
utilizzarli per passare alle fasi di

gioco successive.
Forse rispetto a A D. & D. qui si
sente la mancanza di un sonoro pitt

WIZARD
OF WOR

(IL MAGO DI WOR)

Sistema: Gemini
Prodotto da: CBS Electronics
Prezzo: in omaggio con la consolle

A quanto pare, i videogiochi non
stanno poi cosi male se case come
la CBS (ma non & l'unica) continyano
a crederci e ad averne fiducia. E da
non molto infatti che si trova in cir-
colazione una consolle denominata
“Gemini” con delle caratteristiche

un piz-
zico di suspance in pil; comunque

identiche al buon
vecchio e glonoso Atari 2600, ma

se siete rimasti e av-
venture nella montagna nuvolosa a
caccia della corona, questa cartuc-
cia non manchera di appassionarvi
e di regalarvi liete ore di diverti-
mento.

Stefano Tucciarelli

Piazza Marucchi, 2 Roma Tel. 8322542
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punto
di vista estetico.
All'apparenza infatti questa consolle
si presenta molto pit piccola e leg-
gera, fatta apposta per essere porta-
ta dovunque con poco ingombro,
mentre i comandi, pur disponendo
del tipico joystick hanno una forma
simile a quelli del Coleco con il ta-
sto di fuoco laterale anche se privi
della tastiera a 12 pulsanti. Anche il
Gemini, cosi come il VCS, permette
dl scegliere il livello di difficolta per
la partita da giocare oltre natural-
mente ai soliti tasti di azzeramento,
selezione gioco, partita singola o
doppia e colore/bianco e nero.
Rispetto all'Atari perd i comandi
della consolle Gemini dispongono di
una rotellina con funzioni diverse a
seconda del tipo di cartuccia scelta;
il gioco incluso nella confezione pe-
0 rende inutile questa particolare

di Wizard of

‘Wor: forse per la presentazione di
questa consolle ci si aspettava un
gioco migliore poiché l'idea base
della cartuccia pur essendo molto
simpatica non & purtroppo appog-
giata da una grafica altrettanto cura-
ta e particolareggiata.

OBIETTIVO

Liobbiettivo di gioco & ovviamente
quello di fare pit punti possibili. Per
far questo dovrete guidare uno dei
vostri 3 guerrieri gialli attraverso i
percorsi dei vari labirinti distrug-
gendo tutti i nemici possibili deno-
minati genericamente Worling.
Eventualmente potete giocare insie-
me o contro un avversario il quale
disporra di 3 guerrieri color blu;
ovviamente chi perdera i 3 guerrieri
verra escluso dal gioco e lascera
continuare il proprio compagno o
avversario; prima di iniziare a gioca-
re percié dovrete valutare se sara
piti conveniente cooperare con il
vostro compagno e quindi dividervi
i compiti nelluccidere i Worling op-
pure cercare di distruggerlo insie-
me ai vari nemici.

IL GIOCO

Ogni giocatore potra far entrare nel
labirinto un solo guerriero alla volta
e quindi muoverlo nelle quattro soli-
te direzioni.

Per distruggere i vari nemici potra
avvalersi di un'arma grazie alla qua-
le potra riuscire ad accumulare pun-
ti su punti: una potente pistola al

laser.

Luunico problema sta nel fatto che
Tarma pur disponendo di munizioni
illimitate & molto lenta nello sparare

a “raffica”. Infatti, una volta sparato
un colpo, prima di poter premere di
nuovo il grilletto dovrete attendere
che il colpo sia andato “a segno” o
abbia colpito una qualunque parete
del labirinto. Ovviamente i vari ne-
mici non staranno fermi ad aspettare
di farsi impallinare ma cercheranno



Promozione Intellivision:
a tutto sport!

IL TENNIS. IL CALCIO. A SORPRESA.

Per tutti gli appassionat, si ripete |'avvenimento sportivo piU afteso
dopo le olimpiadi di Los Angeles: la promozione “a tutto sport“ Intellivision.
Se acquisti Intellivision dal 1° oftobre 84 al 31 gennaio 1985 avrai in

omaggio ben fre cassefte con i pit giocati e famosi videogiochi sportivi.
Una (la sorpresal & gid inclusa nella console, e le altre due (i fantastici
“Calcio” e “Tennis”), e avrai gratis direftamente da noi

E semplicissimo, basta compilare il tagliando di garanzia,
far mettere timbro e data di acquisto dal rivenditore e spedire il tutto
alla Mattel S.p.A.

Forza, non perdere questa eccezionale occasione!
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cie qumd\ non dipende da noi se i
titoli in questione non appalono an-
che se disponibili nei negozi. Oltre-
tutto la questione Parker & piuttosto
confusa poiché non essendoci un
importatore ufficiale molti negozianti
preferiscono importarsi alcuni titoli
direttamente dall'estero.

4) E semplicemente un limite mini-
mo di ammissione per partecipare
alla videogara;

5) Con tutta ptobablmé ti sei confu-
so con I'Atarisoft che effettivamente
ha prodotto alcuni suoi piu famosi
titoli per I'nty. Della Sega invece si
conosce solo Star Treak per l'Intelli-
vision ma disponibile solo in USA.

DOMANDE
COLECOVISIONARIE

Spettabile Redazione di Videogio-
chi, sono un quattordicenne appas-
sionato di videogames e della vosta
sempre frizzante rivista.

Possiedo da poche settimane una
consolle COLECO di cui sono assai
fiero e che é I'argomento principale
della mia lettera:

1 quesito) I comandi SUPER AC-
TION - CONTROLLER e ROLLER
CONTROLLER possono essere uti-
lizzati con tutte le cartucce o solo
con specifici giochi che ne richiedo
T'uso?

2 quesito) A quando l'uscita in Italia
di “CONGO BONGO’, "DESTRUC-
TOR”, “MISTER DO" e dei comandi
citati nella prima domanda?

3 quesito) La periferica del VIDEO-
LASER sara da collegare alla base
Coleco e al computer ADAM?
Quanto costera? Che giochi saranno
d.lspombjll? “DRAGON'S LAIR"’

Marco Cavazzini

1) Almeno teoricamente non ci sono
problemi nell'utilizzare questi due
comandi con altre cartucce; per
esempio -potresti un\quillameme
giocare a Zaxxon usando i Super
Action Controller. Ma oltre ad esse-
re poco comodo lasceresti inutilizza-
te le numerose altre proprieta di
questi comandi limitandoti ad usare
i joystick di moy g\emo e \Lpul.same, Il
HEvrsenaREN

di fuoco.

2) Mr Do & gia disponibile e tra
poco lo sara anche Destructor che
ricordiamo verra utilizzato con il
modulo Turbo; mentre ancora poco
si sa sulla eventuale disponibilita di
Congo Bongo per Coleco.

1 comandi Super Action sono ormai
disponibili da molti mesi, mentre il
Roller dal mese di settembre.

3) Coloro che vorranno acquistare il
video laser dovranno necessaria-

mente munirsi del computer Adam
perché va collegato al computer e
non alla console. Nulla si sa del
prezzo, ma & quasi certo che uno
dei primi giochi sara proprio Dra-
gon’s Lair.

GIOCHI SPORTIVI
Carissima redazione di video giochi
'sono un ragazzo di 14 anni fiero pos-
sessore del sistema Intellivision.




Vorrei farvi le seguenti domande ri-
guardanti il mio sistema:

1) Esiste un cartuccia per I'Intellivi-
sion simile al video gioco da bar
Hyper Olympic? se si da quanti qua-
dri é formata? Com'é la grafica?

2) Potreste darmi alcune notizie del
gioco Motocross della Mattel? o me-
glio qual'’é I'obbiettivo? Com'é la
grafica?

3) Il gioco Super Computer Soccer
é smule e quello del Commodore

4) La cartuccia della Parker Bro-

ther’s: Frogger I Threedep & com-

patibile con !Intellivision?

Spero in una vostra risposta, Ciaol!!
Francesco Delfo, Roma

1) No non esiste, anche perché
sarebbe alquanto problematico uti-
lizzare il disco direzionale per far
muovere l'atleta.

2) Sul fantomatico gioco del Moto-
cross sappiamo ben poco visto che
la sua apparizione riguarda uno dei
primi cataloghi Mattel del 1982 ma
da allora non se ne & pili saputo nul-
la e difficilmente se ne sapra qual-
cosa.

3) Presumiamo ti riferisca alla grafi-
ca dei due giochi. Sotto questo
aspetto i due titoli si differenziano
enormemente pur avendo lo stesso

tema in comune; in ogni caso il Su-

per Computer Soccer rispetto al

Soccer possiede una maggiore ric-

chezza e accuratezza per quanto ri-

guarda l'azione del gioco.

4) No, non & disponibile per il tuo
ty e quasi sicuramente non lo sara

QUATTRO
DOMANDE
PER TUTTI

Carissima redazione di Videogiochi,
innanzitutto vorrei farvi i compli-
menti per. la vostra .uumegama{n-

solle Colecovision e allo stato attua-
le possiedo solo tre cassette (Smurf,
Donkey Kong e Mouse Trap).

Al nguardo vorrei chiedervi alcune

1) 1’ Decathlon dellctivision per
Colecovision & ufficialmente in
distribuzione in Italia? La grafica del
gioco é migliore di quslla della ver-
sione Atari? Anche nei comandi Co-
leco bisogna muovere frenetica-
mente il Joystick?
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PASTO DELLA POSTA

che non troveranno pii nuove car-
tucce e dovranno accontentarsi dei
titoli ancora disponibili (per la verita
non piit moltissimi)

2) A proposito del fatto che hai dif-
ficolta a reperire la cartuccia Scoo-
by Doo's ti possiamo assicurare che
questo titolo & ormai disponibile da
molti mesi e dovrebbe quindi esse-
re reperibile senza difficolta; visto
che abiti in un paese, prova a rivol-
i ad alcuni negozianti nella citta
pm vicina.

2) La cassetta di Rocky é gia in
distribuzione? A quando la recenzio-
ne? L'uso di questa cassetta prevede
comandi speciali? Quanto costa?

che si svolge sia sul mare che nel
cielo contro siluri e missili lanciati
da astronavi nemiche.

Ciao

3) La CBS Elecrmmcs continuera la
i Arca:

de in wdeogzochl casalinghi per il
Coleco?
4) Di che cosa parla la tanto citata
cassetta Subroc per il Coleco?
Spero di non avervi stancato con le
mie domande, ma per piacere, 1i-
spondetemi, perché penso che sia-
no di interesse generale, almeno
per gli appassionati dell'incredibile
Colecovision.

Cristiano Fumagalli

1) La cartuccia non & ancora dispo-
nibile in tutti i negozi di videogames
anche se qui a Milano alcuni negozi
ne hanno importato un discreto
quantitativo direttamente dall'Inghil-
terra.

La grafica ¢ ovviamente migliore
rispetto alla versione Atari VCS e
anche in questo caso si dovra utiliz-
zare il joystick nel modo appreso
nella versione Vi

2) La cartuccia Rocky con i Super

A PROPOSITO
DI INTELLIVISION

Cara redazione di Videogiochi,
Ho 15 anni e possiedo una consolle
Intellivision e vorrei farvi due do-
mande:
1) Ho letto sul Vostro giornale e an-
che su altri che la Mattel ha intenzio-
ne di non produrre piti videogiochi
e vorrei sapere se trovero ancora e
per quanto tempo i giochi della Mat-
tel per il mio Intellevision
2) Sono tre mesi che aspetto che mi
arnivi la cassetta della Mattel “Scoo-
by Doo’s” e vorrei chiedervi se cio &
normale e, se non lo &, a chi devo
rivolgermi?

Giuseppe Balocchi

Ancora non si hanno notizie definiti-
ve sulla sorte della Mattel nel setto-
re videpgames; & certo perd che la

Action & gia dal mese di
luglio a lire 160.000 ed & stata recen-
sita sullo scorso numero di Vigi

3) Certamente si; hai provato ad
esempio la cartuccia Frontline della
_Taito per il tuo Coleco’)

TS|

i

della consolle & stata
ormai interrotta e anche la sede
Mattel in Italia ha deciso di inter-
rompere la distribuzione della tua
base Inty.

Come vedi la situazione non & certo

“/QUALE CARTUCCIA
MI CONSIGLIATE?”

Continuiamo a ricevere lettere di ra-
gazzi che ci chiedono consigli sul-
Tacquisto di una cartuccia piuttosto
che un'altra.

Abbiamo creato apposta A Che Gio-
co Giochiamo, la sezione dedicata
alle prove, in modo che ognuno
possa farsi un'idea il piu precisa
possibile riguardo ai giochi che gli
permetta di decidere un eventuale
acquisto.

La scelta di un gioco in ultima anali-
si dipende dai gusti del giocatore:
come facciamo noi a sapere quelli
di tutti voi?

A DOMANDA
RISPONDE

Perché non allargate il “posto del-
la posta™?

Alle volte si, saremmo tentati di far-
lo. Ma siete troppi e non arriverem-
mo comunque mai a soddisfare tutti,
se non facendo un giornale di sola
posta. E allora, voi, di cosa scrive-
reste?

E vero che nella cartuccia Space
Shuttle Activision si ascoltano i
dialoghi tra gli astronauti e la ba-
se USA?

No, non & vero; sicuramente ti sei
confuso con un altra cartuccia con lo
stesso titolo prodomta dalla Mattel
per il Ilivoice.

rosea per gli




colore gioca una parte importante il

Si la cartuccia ¢ gia disponibile e
dovresti riuscire a reperirla nei mi-
gliori negozi senza particolari diffi-
colta.

1 videogames per i computer sono
adattabili al supercharger?

No non & assolutamente possibile;
per ora dovrai accontentarti (si fa
per dire) di quelle disponibili.

Cos’é il Roller Controller?,

1 roller & semplicemente un acces-
sorio che consente, grazie ad una
sfera di plastica, di comandare la-
zione di gioco senza alcun limite di
direzione per 360°.

Attualmente i giochi che utilizzano
questo accessorio della Coleco sono
3: Victory, Omega Race e Slither.

Cosa sono i Super !icﬂon Con-
troller?

Sono dei comandi particolarmente
complessi e raffinati prodotti dalla
Coleco per alcuni giochi sportivi e

non.

Sono composti da un'impugnatura

con quattro pulsanti che nella parte

superiore espone un piccolo joye-

stick rosso e 12 pulsanti per la sele-

zione del gioco.

1 quamo pulsanti dell'impugnatura
che sx cor fandano ccn le dita |

e

B clrrieic). it

della mano che la “impugnano” —
hanno funzioni diverse a seconda
del gioco.

A tutt'oggi le cartucce che utilizzano
i Super Action Controller sono: Roc-
ky, Frontline, Calcio e Baseball.

Collegando la consolle ad un TV
bianco e nero rischio di rovinarla?
Assolutamente no; anche se sulle
confezioni delle consolle ¢ indicata
1a scritta “For TV color viewing on-
lg" (ciog solo per TV a colori).
solo una questione di risultato
qualitativo: sarebbe cioe inutile
sprecare un videogioco con un ofti-
ma grafica su un televisiore in B/N.
# Oltretutto per alcuni giochi in cui il

Provate a gioca-
re a Q+Bert con un televisore in B/
Nt

Esistera mai una consolle Activi-
sion o Imagic?

No non esistera mai perché sia
I'Imagic che I'Activision hanno deci-
so di produrre solo Software e non
hanrio mai dimostralo lintenzione di
rivolgersi allHardware

Inoltre visto lsnorme affollamento
del mercato dei videogames, un'o-
perazione del genere risulterebbe
alquanto rischiosa.

Esistono cartucce Atari per la
consolle Intellivision?
Recentemente I'Atarisoft ha messo
sul mercato alcuni tra i piu famosi
titoli Atari fra i quali Pac-Man, Dig
Dug, Defender e altri ancora, ma
non sono mai arrivati in Italia.

La cartuccia Master of the Uni-
verse si riferisce alla famosa serie
di cartoni animati?

Esattamente; e anche 'azione di gio-
co si rifa fedelmente alle avventure
di Skeletor e compagni. Da notare
che questa cartuccia fa parte della
serie Supergraphics cioé della nuo-
va tecnica di programmazione delle
cartucce Mattel che consentono di
ottenere notevoli miglioramenti dal
punto di vista grafico e sonoro.

E possibile montare i Joystick per
la base Atari sulla consolle Intelli-
vision?

Assolutamente no. I comandi Mattel
tra l'altro, sono collegati permanen-
temente alla base.

PER PARTECIPARE
ALLA VIDEOGARA
UTILIZZATE IL TAGLIANDO
A PAGINA 114




Apparsi timidamente gia
dal Natale scorso quale
sorta di oggetti misteriosi
dalle ancora piu

FORTUNAT

Dopo un parto lungo e laborioso, gli accessori che trasforman

di due ingressi cui andra
collegata la tastiera da
computer oppure quella
musicale od anche una

i di

oggi Computer Adaptor,
Lucky Keyboard e
Musical Keyboard sono
aggeggi decisamente piil
diffusi e conosciuti di
quanto non fosse dato a
supporre al tempo della
loro comparsa e il numero
sempre maggiore di
lettere che ci hanno
sollecitato un servizio
sull'Intellivision “truccato”
sta a dimostrarlo.

ENTERTAINMENT
COMPUTER
SYSTEM

... ovvero “Sistema
computerizzato di
divertimento” & il
cervellotico nome
ufficiale che & stato
propinato a tutti gli
oggetti che permettono di
sfruttare I'Intellivision a
fini .

coppia
comandi.
Sul retro potrete infine
trovare le prese di
collegamento per il
registratore (uno qualsiasi
'va benissimo purché
abbia la presa “remote”
per il comando a
distanza), per la
stampante e per
Talimentazione esterna.
Nel Computer Adaptor
lavora un
microprocessore 6502 —
come quello dell'Apple —
che gestisce la memoria
RAM (2K) e quella ROM
(12K).
La tastiera da computer,
costituita da 49 tasti
disposti in base allo
standard internazionale
(QWERTY), & molto
razionale e piacevole da
usare, dotata com'e di
tasti sensibili e precisi; il
al

Esaminiamo ora dunque
nel dettaglio le funzioni
svolte dai singoli
componenti che vanno a
costituirlo.

1l Computer Adaptor & il
vero cervello di tutto il .
sistema. Si tratta di uno
scatolotto un po’ piut
grande dellIntellivoice
che va collegato alla
console di lato nella slot
per le cartucce e che
presenta una analoga
presa di ingresso sul lato

5\:] lxomale dello stesso &
poi disposto uno
- sportellino che, apeno.
ﬁvela due pres 5:
=S TP eaTIs]

Computer Adaptor &
inoltre agevole ed
immediato e non presenta
alcuna difficolta di sorta.
La tastiera musicale, che
ha sei registri e quattro
ottave, non & certo di tipo
professionale, ma per
Tuso che se ne deve fare
¢ piu che sufficiente.

11 design degli accessori &
stato curato abbastanza
bene, anche se gli stessi
on si adattano
perfettamente a quello
che & lo styling della
console: di certo noi
prefen‘vimo T'originario e
un po’ austero prototipo
ad u\c;ssa che era stato

Nt




..LUCKY

'Intellivision in un vero computer sono finalmente pronti.

presentato nella
primissima edizione del
catalogo (ve lo
ricordate?).

1 Basic residente nel
Computer Adaptor & in
realta un li io molto

applicazione ancorché
semiseria, ma tuttavia
presto sara disponibile
una estensione della
stessa che dovrebbe
portare le capacita

1l io a 32K

particolare - con
parecchie differenze
rispetto agli standard
Microsoft soprattutto nella
sintassi — per alcune
limitazioni piuttosto
penalizzanti ma anche per
la presenza di alcune
istruzioni interessanti
capaci di richiamare
istantaneamente delle
routines in linguaggio
macchina altrimenti di
difficile impostazione.

1l suono viene anch'esso
gestito con delle routines
pre-confezionate che ne
consentono un uso
pressoché ottimale. Gli
effetti ottenibili, di facile
accesso e dai risultati
sorprendenti, sono
realizzabili soprattutto
perché & possibile
utilizzare in “simbiosi”
entrambi i chip a tre
canali di cui tutto 'ECS
pud avvalersi: quello
contenuto nella console e
quello di cui & dotato il
Computer Adaptor.

Ad ogni buon conto &
bene specificare sin d'ora
che gli intendimenti sono
finalizzati
all'apprendimento dei
primi rudimenti della
‘programmazione piuttosto
che ad un uso piu evoluto.
La memoria della
configurazione di base,
quella cioé disponibile
per l'utente, & di 2K, che
sono decisamente un po’
pochini per qualsiasi

RAM e a 20K ROM.

Una piccola stranezza
indispensabile per fare
funzionare il sistema,
dopo naturalmente avere
collegato il tutto e, non
dimenticatevelo, avere
fornito I'alimentazione al
Computer Adaptor, & che
bisogna necessariamente
inserire una qualsiasi
cartuccia nel Computer
Adaptor.

A questo punto, se tutto &
stato predisposto con la
necessaria attenzione - vi
ci vorra almeno un quarto
d'ora - premendo uno dei
dischi direzionali potrete
accedere al meni
principale di cui I'ECS si
avvale.

Vi si presenta cosi la
possibilita di usufruire del
Basic per la
programmazione (1 -
Basic), di utilizzare la
cartuccia inserita

(2 - Cartridge) o la
tastiera musicale (3 -
Music).

Le piu interessanti
peculiarita della macchina
perod stanno proprio nella
gestione del linguaggio
per la progtammazione.
Abbiamo gia accennato al
fatto che il Basic della
configurazione di base &
un Basic di
apprendimento con una
spiccata predisposizione
al giochereccio.

La prima interessante
caratteristica che &




FORTUNATO... LUCKY!

<

possibile notare
accingendosi a
programmare & che tutte
le istruzioni del Basic sono
contrassegnate da un
codice colore.
Spieghiamoci meglio.
Quando inserirete una
linea di programma
avrete modo di constatare
che i diversi comandi
impostati assumeranno
differenti colori, che
identificano la natura del
comando impostato.
Avviene cosi che le
“istruzioni” quali ad
esempio PRINT o GOTO o
ancora FOR, NEXT, END,
GET e READ quando
'vengono digitati
correttamente appaiono
sullo schermo con
carattere nero su sfondo
rosa. Allo stesso modo, le
“costanti” vengono
mostrate in nero su
celeste, le variabili stringa
in blu su giallo, le funzioni
in bianco su nero ecc.

1 codice colore serve
anche a riconoscere
rapidamente gli errori di
programmazione e di
battitura.

Infatti, quando
un’istruzione o una linea
viene digitata in modo
non corretto, essa
apparira sul video in
grigio e nero ed indurra
muned.mameme i

Si tratta di un sistema di
che

peqqnore o mlghore deg}.\

purtroppo pero fa pagare
il suo prezzo in termini di
velocita di esecuzione dei
programmi, il che pone
delle limitazioni che, su di
un altro computer, non
sarebbero tollerabili.
Basta provare il test di
velocita di esecuzione di
un “loop”: il ciclo 16 FOR
1= 1TO 10000 20 NEXT
I" viene eseguito in ben
otto minuti, quando un
qualsiasi home computer
di media levatura ci mette
generalmente una
manciata di secondi.

11 Lucky basic proposto
dall'ECS non pud e non
deve quindi essere
allineato con quelsiasi
analogo: cioe

T ] Pfﬂeﬁ? l’impcslazione.

non vuol dire che sia

dmnmo a scopi
differenti, e non vi dara
grosse soddisfazioni, ad
esempio, in applicazioni
contabili o matematiche,
'ma vi fara scoprire vere e
proprie meraviglie in altri
campi, primo tra tutti
quello della creazione di
videogames in cui altri
computer magari sono
fortemente limitati.

IL VIDEO

Tornando agli aspetti
tecnici, il video & diviso in
240 “finestre” numerate da
0 a 239 in una matrice di
12 X 20; ogni singola linea
di programma puo pero
contenere fino a 39
caratteri, anche se non &




possibile invece inserire
pitt di una istruzione per
'linea, magari separandole
con "

Un altxo limite del
linguaggio residente &
dato dall'assenza di
un'istruzione che permetta
di colorare lo schermo
istantaneamente: per
riuscirci dovrete invece
avvalervi del ciclo “10
FOR1 = 0 TO 239/20 BK(I)
= (un numero da 0 a
15)/30 NEXT I".

Mancaro molte istruzioni,
specialmente quelle pit
complesse e di ordine
matematico mentre la
gestione dello schermo in
senso stretto presenta
grosse difficolta.

Ma non dobbiamo
dimenticarci che il
Luckybasic serve a...

CREARE UN
VIDEOGAME

E il vero punto forte
dell'ECS e si traduce nella
possibilita di “succhiare”
dalle normali cartucce da
videogame i caratteri e le
figure che li compongono.
Ci sono per l'occorrenza
piti di trenta comandi atti
all'uopo che vi
permetteranno, con un po’
di pratica molto
elementare, di recuperare
un soggetto da una
qualsiasi cartuccia e di
reareun nuovr
Here-

danno origine al tutto.

Ad esempio, la maggior
parte degli “omini” che
animano i giochi sportivi
Mattel sono costituiti da
due parti distinte, una che
raffigura il busto e le
braccia e l'altra le gambe.
Passo finale & quello dl
scegliere un'i

dalla cartuccia (sono 128)
con listruzione “N = (un
numero da 0 a 127)
A questo punto digitate
CALL SHOW ed otterrete
l'immagine che avrete
ripescato dalla cartuccia.
Tutte le operazioni, non
dimenticatevelo, vanno

A parte gli scherzi ci
vuole soprattutto un po’ di
pratica ma con un po’ di
tentativi comincerete
subito ad avere dei
risultati apprezzabili.
Portata a termine questa
indispensabile procedura
potrete poi preoccuparvi
di abbellire cio che avete
creato assegnandogli il
colore, la velocita di
animazione, quella di
movimento ed
amphandane pure le
dimensioni.

E inutile dirvi che tali
possibilita fanno del
Lucky- ECS un computer

alcuni o tutti gli elementi
che animano le singole
cartucce.

Per riuscirci vanno
comungque capite alcune
cose fondamentali.

Ogni gioco per
Intellivision pud avvalersi
al massimo di otto
elementi mobili, ciascuno
successivamente gestito e
definito dalla console in
128 differenti immagini
che, da sole o combinate
con altre, generano i vari
effetti sul video.

Primo passo per carpire
qualcosa dalla cartuccia &
quello di ripescare uno
degli elementi in
questione, ponendo, ad
esempio, “O=1" con cui si
stabilisce che con la
variabile O (che

tutto e
con RTN (Return). soprattutto vi consentono
QI-IeS!e sono le fasi di sfruttare al massimo le
i che vi possibilita
consentiranno dell'apparecchio con una
accedere alla ROM del serie di comandi molto

videogame che avete
inserito nella slot del
Computer Adaptor per

semplici che vengono

“usati per richiamare delle

complicatissime routines

carpime i segreti. in lmguagqno macchma,

i a che sudi
seconda di cio che vi un altro computer
suggerisce la vostra avrebbero richiesto ore

fantasia, potrete studiare
delle fasi di animazione
per la figura di cui
intendete avvalervi,
assegnando ad esso una
determinata sequenza,
magari di movimento, ‘con
il comando “M = (un
numero da 0 a 15)” che
avra l'effetto di stabilire
una serie di immagini
provocando una sorta di
animazione con una
tecnica che si avvicina
molto a quella di

izione in auge

identifichi uno degli ono
elementi mobili, e
prec‘sameme il numero

Ora dovrete stabilire se la
risoluzione & singola o
doppia digitando “D=0"
(o 1) se la risoluzione &
singola 0 “D=2" se &
doppia.
La differenza tra queste
due caratteristiche puo
essere assimilata al fatto
che spesso i personaggi e
le figure che animano il
videogame sono in realta
compos(e da due parti
l e che, combinate,
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qualche tempo fa per i
oni animati.

A differenza dell'esempio
precedente pero ora non
dovrete piu avvalervi
dell'istruzione CALL
SHOW ma utilizzare
invece la funzione
abbinata “CALL GRAB",
che questa volta consente
di assegnare la serie di
immagini allelemento e di
utilizzare dello spazio in
memoria per
archiviarcele.

Puo forse sembrare
complicato ma nella realta
... lo & per davvero!

ed ore di
programmazione a livelli
molto evoluti.

Parlando con alcuni
appassionati abbiamo
appreso che il massimo
oftenibile in questo senso
@ stato una sorta di gioco
in cui Dracula correva
qua e 1a per il video per
evitare delle frecce che
gli piovevano addosso.
Secondo noi si puo fare di
piiL.

E ORA DUE
PROGRAMMI

Vi proponiamo, a seguire,
due semplici

scoprire le possibilita del
vostro computer.

PROGRAMMA CALL
SHOW

Con questo programma vi
sara possibile esaminare
rapidamente il contenuto
della ROM di una
qualsiasi cartuccia inserita

4



nella slot del Computer
Adaptor.

Una volta dato il Run
verra chiesto di impostare
il numero dell'oggetto
(elemento mobile) e

140 GOTO 20
(Eliminando la linea 120
otterrete la sequenza
delle 128 immagini in
rapida successione).

quindi la sua
Successivamente, ad ogni
pressione del tasto RTN
verranno mostrate
sequenzialmente le 128
immagini di cui si
compone, e per ciascuna
di esse verra pure
riportato il numero di
riferimento.
Al termine del ciclo verra
richiesto un nuovo
numero ed una nuova
risoluzione e cosi via fino
a che non deciderete di
mlen'ompere

rogramma, con ECS.
1 R.EM CALL SHOW

)
20 INPU “OGGETTO?”, O
30 IF (O < 0) GOTO 20
40 IF (O > 7) GOTO 20
50 INPU “RISOLUZIONE?”,

D
60 IF (D < O) GOTO 50
70 IF (D > 2) GOTO 50
80 FOR N = 0 TO 127

B
PALETTA

11 Lucky & dotato di ben
sedici colori, tutti molto
chiari e piacevoli. Con
questo proramma potrete
osservarli nella loro
sequenza, e per ciascuno
di essi verra pure
riportato il numero di
riferimento.

Stante la esasperante
lentezza di esecuzione
abbiamo dovuto limitare
1a visione dei colori a
poche finestre di schermo
soltanto (dalla 23* alla 30*)
ma comunque, cambiando
i valori numerici contenuti
nella linea 20, potrete
trattarli a vostro
piacimento.

1REM PALETTA

30 FOR A =23 TO 30
40 P!

90 CLR 50 BK (A)

100 PRIN N 60 NEXT A

110 CALL SHOW 0X=X+1

120 CETA § 80 IF (X = 16) END
130 NEXT N 90 GOTO 30
e

ECCO | VINCITORI
DEL CONCORSO ABBONAMENTI 1983

Viaggio sogglomo a Londra di 5 glori per 2 persone
1) De Marzo Vito - Via Rondoni 6 - 20146 Milan

2) Brandolin Hubert - Via Leoni Condominio b - 34170 Gorizla
3) Glovanno Cecchini - Vicolo delle Grotte 52 - 00186 Roma

Premio abbonati a Informatica Oggi - Personal Computer IBM
1) Santelmo Francesco - Via Belluno 47 - 01100 Viterbo

Premio abbonati a Elettronica Oggi - Oscilloscopio Philips PM3215
1) Lecora Ivo - Via Passo P. Barsanti 4 - 16125 Genova

Premio abbonati a Elektor - Oscilloscopio Unaohm
1) Pietrini Giuseppe - Via P. Della Valle 12/4 - 50127 Firenze

Premio abbonati a L'Elettronica - 2 Personal Computer
Epson HX- 20

1) Ceccotti Enrico - Via Eurialo 35 - 80124 Napoli

2) Decuzzi Giuseppe - Via Reggio Calabria 52 - 75014 Grassano (MT)

Premio abbonati a Strumenti Musicali - Chitarra elettrica B.C. Rich
1) Barbosio Mario - Via Ausonia, 48 - 90144 Palermo

Premio abbonati a Bit - Personal Computer IBM
1) Murgia Giovanni - Via V. Emanuele |, 60 - 08022 Dorgali (NU)

Premio abbonati a Personal Software - 3 Personal Computer
pectrum
1) Ferrario Ezio - Via Trieste 6 - 20051 Limbiate (MI)

2) Tommasoni Atilio - Via S. Faustino 56 - 24027 Nembro (BG)
3) Franco Lino - Via Ogliaro 58 - 13050 Pavignano (VC)

HOME COMPUTER

HOWE COWbNIEY

UNA PUBBLICAZIONE FIRMATA
EDITORIALE

elerll gl 1T

Premio abbonati a Automazione Ogg - Plotter M84
1) Guido - Via XXV Aprile 21 - 20094 Corsico (MI)

Premio abbonati a Telecomunicazioni Oggl

3 telefoni a_margherita e 3 segreterie telefoniche

1) Russo Giuseppe - Via Menofilo 33 - 00178 Roma

2) Chierici Lido - Via . Francescollltrav. - monArmamTagg.auM;

3) Massa Vincenzo - Via Vico Manno - 09017 S. Antiaco (CA)

3 Mariani Serglo - P.2za IV Novembre 29 - 20099 Seto'S Qlovain]
Mi)

2) Esposito Antonino - Via S. Cesareo 81 - 80067 Sorrento (NA)
3) Di Pietro Giovanni - Via Matteotti 119 - 71100 Foggia

Premio abbonati a Video Giochi - 5 consolle videogiochi Atari
1) Rogialli Simone - Via Fossombroni 31 - 52100-Arezzo

2) Briganti Andrea - Via Giacomo Bresadola 26 - 00171 Roma
3) Mantovani Silvio - Via Del Navile 1/4 - 40131 Bc\ogna

4) Ottaviani Franco - Via S. Cosimo 6 - 37121 Ver

5) Morini Maurizio - Via G. Di Vittorio 28 - 42017 Novellara (RE)




recente Pit Stop (Epyx

per ColecoVision e CBM
64).

Per la boxe non possiamo
non segnalare

(CBS Coleco per Coleco-
Vision), che mette di fron-
te il grande Rocky e il te-
mibile Mr.T e utilizza i Su-
per Action controller.
‘Wimbledon 64 (Merlin
per CBM 64 e Spectrum)
&, come si pud facilmente
intuire dal nome, una si-
rmulazione del gioco ingle-
se per antonomasia, il ten-
nis. Sempre per la stessa
disciplina sportiva c'¢
Match Point, un nuovissi-
mo gioco della Psion per
lo Spectrum.

Un po' piti ragionato e con
‘meno azione di quelli fino
ad ora citati & Golf (Vir-
gin Games per Spectrum):
una simulazione che offre
diverse possibilita, dalla
scelta del tipo di terreno
al numero della mazza e
al numero di buche per,

Infine, anche se il gioco
meriterebbe la pole posi-
tion, ’& una stupenda
simulazione della pallaca-
nestro che si chiama One
on One (Electronic Arts)
e che mette di fronte, uno
contro I'altro, Larry Bird e
r. .
‘Veniamo ora al giochi per
“guerrafondai”, invasori
spaziali, difensori galattici
o semplicemente astro-
uti.

Sono, I'avrete capito, i gio-
chi d'azione spaziale o di
battaglie aeronavaliterre-

stri.

Cominciamo dall'ultimo
gioco ispirato alla trilogia
di Guerre Stellari, la saga
cinematografica di Geor-
ge Lucas. Per coloro,
grandi e piccoli, che so-
gnano di vestire i panni di
Luke Skywalker consi-
gliamo Star Wars, The
Arcade Game (Parker
Brothers per VCS, Atari
XL, CBM 64 e ColecoVi-
sion). E la versione da
casa del famoso Star
Wars dell'Atari con grafi-
ca vettoriale.
Dallo spazio alla terra, vi
consigliamo
Beach Head

(Access per CBM 64), un
gioco multischermo e
multiazione che vi fara
rivivere lo sbarco in Nor-
mandia, dalla parte degli
alleati e dei tedeschi.

A mezz'aria tra terra e
spazio c'é Falcon Patrol
11 (Virgin Games per

-Gaming

CBM 64), la seconda pun-
tata delle imprese della
famosa pattuglia Falcon
che ha spopolato alla sua
prima uscita lo scorso
anno.

Buck Rogers ¢ invece la
versione da casa dell'o-
monimo gioco da bar ed
& disponibile per diversi
sistemi: per VCS, CBM 64,
Vic 20 dalla Sega e per
Adam dalla CBS Coleco.
Un altro gioco da asso

dell'aviazione o Barone

Rosso & Blue Max (Sy-

napse per CBM 64 e Atari

XL). Dotato di una accura-

ta grafica tridimensionale
: e <

eY gli amantl della sura
gia le novita non sono
poche. Aprite bene le
orecchie. Iniziamo dal

nuovissimo Zenji (Activi-
sion per CBM 64), il gioco
psuedo zen dei fini equili-
bri energetici.
Altro gioco di equilibri,
tattico strategici questa
volta, & Archon (Electro-
nic Arts per Atari XL e
CBM 64), un gioco che
mischia il gioco degli
scacchi con l'azione vera
e propria.
Psytron (Beyond per
ctrum) & invece desti-

Blue Max vi fara rivivere
le ayventure del pnlon del-

vision) che replica a sog-
getto le avventure del po-

nato a diventare un classi-
co del genere. Azione,
strategia e intelligenza co-
stituiscono l'ossatura di
questo gioco fantascienti-
fico.

Ancora pill avventurosi,
ma non per questo meno




(I Signori dell'Universo - Il potere
di He-Man|
Casa prod.: Mattel Electronics

& AR &
) R
\fi THE POWER OF HE-MAN

Persa oramai da tempo la battaglia
con la concorrenza per la conquista
dei diritti di produzione nel campo
dei giochi da bar, la Mattel sta ora
cercando di sfruttare il suo stesso
seminato, fatto di moltissimi perso-
naggi di successo creati per il mon-
do dei giocattoli.

Il primo soggetto ad essere stato
convertito in formato Intellivision &
stato preso in prestito dal mondo di
Masters of the Universe, una saga di
eroi di plastica opposti in due fazio-
ni ispirate dalle forze assolute del
Bene e del Male.

-Strizzando un occhio a Defender,
“The Eowex oI Man o propone

HEIES) crnlnig).us

un'agguerrita battaglia per foreste,
montagne innevate e castelli tra i
due protagonisti principali della vi-
cenda, I'impavido He-Man ed il per-
fido Skeletor.

IL Gioco

1 gioco si compone di due parti.
Nella prima troviamo il nostro eroe,
He-Man impegnato nella manovra di
avvicinamento al Castello del Te-
schio Grigio, regno di Skeletor.

1l viaggio ha per sfondo un tetro
paesaggio lunare fatto di grigie
montagne dalle cime aguzze, un
paesaggio che vedrete sfrecciare
veloce mentre guiderete il vostro
forzuto video-amico sulla sua poten-
te spider a reazione.

Gia, 30 miglia dista il castello di
Skeletor, ma a bordo del Wind Ri-
der - cosi si chiama la Ferrari volan-
te - tutto sembra piu facile.

Peccato che il viaggio non sia tra i
pill comodi, e infatti dovrete metter-
ci tutta la vostra abilita per scansare
o per distruggere le palle di fuoco
che malignamente insidiano il vostro
mezzo con le traiettorie piu impre-
vedibili.

Skeletor, dal canto suo, corre preoc-
cupato avanti e indietro sul fondo
dello schermo, ma anche lui avra il
suo bel daffare per evitare le bom-
be sganciate dalla vostra navicella.
Cosi, come Dio vorra, il terribile
viaggio avra termine. Ora arriva la
seconda parte.

Siamo alla stretta finale e Skeletor
comincia ad intuire la mala parata.
Lo scontro & face-to-face.

lodiato nemico una lotta corpo a
corpo e spada contro spada fino al
verdetto finale sui bastioni del Ca-

stello.
Trionfera il Bene? Tutto d:pende
dalla perizia di chi manovrera il

comando a mano. Noi crediamo
francamente di si.
COMANDI

La tastiera serve unicamente per se-
lezionare uno dei tre livelli di diffi-
colta che possono essere praticati. Il
disco invece opera per guidare il
movimento del Wind Rider nelle
quattro direzioni di base (avanti-in-
dietro-alto-basso) durante il primo
schermo, mentre nella seconda fase
gestisce quello di He-Man per tutta
la porzione di video in cui avviene
Ia battaglia.

I pulsanti laterali, alla guida della
spider spaziale, vi serviranno, quelli
superiori, per lasciare partire salve
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di proiettili orizzontali e, quelli infe-
riori, per espellere dal mezzo le
bombe anti-Skeletor.

Nella fase successiva, premendone
uno qualungue, potrete far ergere al

Da un lato He-Man che cerca di
avanzare verso la parte destra dello
schermo e dallaltro Skeletor che
scaglia fulmini e saette con lo scopo
di cacciare indietro Iindesiderato
ospite.

Per tre volte, in una manciata di se-
condi, He-Man deve superare l'im-
pressionante sbarramento di fuoco,
per tre volte deve ingaggiare con

vostro uno scudo protetti-
vo che servira a ripararlo dalle salve
di fulmini a lui indirizzate.

La manovrabilita, in ambedue i casi,
& decisamente ottima.

Un'altra cosa per cui “The power of
He-Man"” ¢ degno di nota é che per
la prima volta viene esplicitamente
indicato, tra le note di copertina, I'u-
so della Supergraphics.

Questultimo & il nome dato ad un
sistema di hardware-software svi-
luppato dalla Mattel che avrebbe
dovuto produrre effetti grafici deci-
samente superiori alla media, con
fantastici schermi scorrevoli ed una
definizione dell'immagine video a li-
vello di stato dell'arte.

Travolta poi dagli eventi che tutti
conosciamo, la Mattel aveva un po’



trascurato il suo ambizioso progetto,
sperimentato unicamente e non in
modo manifesto con Mission X.
Oggi la Supergraphics anima questa
cartuccia ed i risultati, pur non ecla-
tanti, destano comunque un'ottima
impressione.

Gli schermi di base del gioco sono
ovviamente due, come le fasi di cui
si compone. A questi pero si
aggiungono degli schermi intermedi
che arricchiscono il videogame di
una nota di colore assai suggestiva.
A prescindere da queste fugaci vi-
sioni in cui peraltro non potrete in-
tervenire in alcun modo, i due
schermi principali presentano gio-
chi diversi e, quindi, anche grafica-
mente, risultano molto differenti.
Nell'approccio al Castello siamo al
cospetto di un classico video scor-
revole orizzontalmente che per certi
versi ricorda Defender.

1l Wind Rider, da cui fa capolino il
nostro eroe ben saldo ai suoi co-
‘mandi, corre in quattro direzioni e si
mantiene al centro dello schermo,
aereodinamico e vistosamente colo-
rato in tonalita di verde e di mar-
Tone.

Attenzione perd, la sua posizione &
fissa sull'asse centrale del video e
puod spostarsi solo in alto ed in bas-
so perché leffetto di movimento in
avanti ed indietro viene ottenuto in
modo fittizio facendo scorrere velo-
cemente il paesaggio sullo sfondo
nero ed invertendone la prua.

Tutto & ben realizzato, anche la figu-
ra di Skeletor, che corre sul terreno
sottostante da una parte all'altra in
una animazione molto realistica. Per

le palle di fuoco che minacciano co-
stantemente il tragitto del Wind Ri-
der, invece, poteva essere fatto
qualcosa di piu: assomigliano troppo
a banali fiocchi di neve multicolori e
surdimensionati.

Ulteriori indicazioni presenti sul vi-
deo sono i rilievi delle vite a dlspc—
stzlona (G allmlzlc del gll)CO), del,
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numero di palle di fuoco colpite e
del numero di volte che Skeletor &
stato colto dalle vostre bombe; indi-
cazioni queste ultime che alla fine
della manche verranno tradotte in
unti.

Nella seconda parte ci troviamo di
fronte ad uno schermo orizzontal-
mente delimitato di volta in volta da
montagne, foreste e dai bastioni del
Castello del Teschio.

1l campo di battaglia occupa la qua-
si totalita dello schermo e, oltre ai
due personaggi di questa storia, si-
tuati agli estremi opposti, &€ pervaso
dai fulmini e dalle saette che Skele-
tor lancia all'indirizzo del suo ne-

mico.

Ogni volta che He-Man riesce ad

evitare le scariche elettriche e a

raggiungerlo ingaggia con lui una

suggestiva lotta a colpi di spada e

poi lo insegue verso la sezione di
fino

del Castello di Skeletor, situato sem-
pre a destra in un punto imprecisato
al di 1a dello schermo. Man mano
che la strada scorre sotto alla pan-
cia della navetta spaziale l'indicato-
re della distanza, in basso sul video,
ne riporta i progressi scalando di
unita in unita il contatore.

He-Man deve subito vedersela con
le palle di fuoco. Arrivano prevalen-
temente dal lato destro dello scher-
mo ed escono dalla parte opposta
non prima di aver minacciato la rot-
ta del Wind Rider. La loro forma &
sempre la stessa, circolare, mentre
la colorazione & differente a secon-
da del numero di colpi che richie-
dono per scomparire dalla scena.
Lalternativa che vi si propone &
quella di scansarli o, piu redditizia-
mente ai fini del punteggio, di col-
pirli. Entrambe sono valide a patto
che sappiate condire il tutto con la

abilita.

gioco
il Castello, luogo in cui avverra Iulti-
ma fatale battaglia.

1l sonoro & indovinato ma si mantie-
ne nello standard, mentre la musica
che accompagna i titoli di testa si
rivela una vera e propria mini-sinfo-
nia: se avrete la pazienza di aspetta-
re che finisca, dopo, udite udite, po-
trete gustarvi anche un “demo” del
gioco stesso.

OBBIETTIVO

Nella prima parte del gioco il Wind
Rider deve viaggiare sempre verso
destra fino a compiere le 30 miglia
che lo separano dal Castello.

Tutto ¢ tradotto in punti, naturalmen-
te, in base al numero di palle di fuo-
co e di volte in cui viene colpno
Skeletor ed alle unita di carbur:
rimaste alla fine della manche.
Nella seconda parte, per proseguire
nel gioco, & necessario raggiungere
per tre volte Skeletor nellunita di
tempo, pena la perdita di tutti i punti
conseguibili in quello schermo.

DINAMICA & STRATEGIA

Appena il tempo di selezionare il li-
vello di difficolta e gia He-Man salta
sul Wind Rider pronto a giocare le
sue carte.

Scopo di questo viaggio tra mille in-
sidie &, come abbiamo detto, quello
di compiere 30 miglia in direzione
numero di miglia che ancora sepa-
rano He-Man dalla reggia di Skele-
tor (30 all'inizio della partita) e del
carburante che ancora alimenta il
‘Wind Rider.

A destra appaiono poi i riscontri del

1l vero problema & quello di impara-
re a gestire il movimento dell'astro-
nave che, lo ripetiamo ancora una
volta, ¢ fisso sull'asse verticale cen-
trale dello schermo perché il movi-
mento a destra e a sinistra & ottenu-
to facendo scorrere solamente il
paesaggio di contorno.

Cid crea indubbiamente degli scom-
pensi e soprattutto vi dara la sensa-
zione di essere incatenati al vostro
destino.

Avviene infatti che per sfuggire alle
traiettorie delle palle di fuoco spes-
so non & sufficiente cambiare dire-
zione. Il Wind Rider resta li, blocca-
to sul suo asse, e ben difficilmente
riesce ad evitare il contatto mortale.
Per ben figurare & dunque indispen-
sabile eliminare subito, non appena
si presentano, le palle di fuoco che
minacciano direttamente lo scafo,
soprattutto quelle che hanno un mo-
vimento a zig-zag molto accentuato.
Le altre potrete evitarle o, preferi-
Dbilmente, colpirle per avere punti.

11 Wind Rider ha due armi atte al-
T'uopo, i laser orizzontali o le bombe
verticali, ma queste ultime sono de-
dicate espressamente a Skeletor.
Veniamo a lui. Corre sul fondo dello
schermo e il suo unico scopo in
questa parte del gioco & quello di ...
essere colpito.

La bomba che lasciate cadere dal
‘Wind Rider esplode sul terreno sot-




tostante e lascia un cratere, un pun-
tolino bianco che schizza illusoria-
mente da una parte o dall'altra dello
schermo insieme al paesaggio a se-
conda della direzione cui & rivolta la
prua dello scafo.

Se Skeletor si trova sulla traiettoria
cadra inesorabilmente nel cratere e
potrete segnare una tacca sul vostro
scafo, anzi, la console la segnera
per voi in basso a destra sul video.
Come colpirlo sempre? Elementare,
Watson.

Quando andate verso destra la bom-
ba, una volta esplosa, “va” a sinistra
ed esce dal video. Se Skeletor &
compreso nella meta sinistra del
video il gioco & fatto.

Se invece la prua é rivolta a sinistra,
la bomba “va” a destra. Se Skeletor
@ in quella meta il risultato & lo stes-
so. Semplice, no?

Per completare con successo la
manche dovrete assolutamente per-
correre tutte le trenta miglia mante-
nendo abbastanza carburante. Cio
avviene quando il livello del suddet-
to resta superiore al numero di mi-
glia ancora da percorrere.

Se sarete capaci di fare bene i vostri
conti potrete giostrare tra le palle di
fuoco con repentini cambi di marcia
per avere qualche punticino in piu
senza affrettare larrivo a destina-
zione.

Molto meno c'& da dire sulla secon-
da parte del gioco. Skeletor lancia
fulmini e saette orizzontali da destra
a sinistra sullo schermo. Voi, e He-
Man con voi, dovrete evitarli con
buona perizia e dirigervi tosto verso
di lui fino al contatto fisico.

Gli strali elettrici hanno quasi tutti la
medesima forma, assimilabile sup-
pergi ad un asterisco, ma differen-
te potenza e velocita. Se verrete col-
piti essi vi trascineranno indietro
verso il punto da cui siete partito fa-
cendovi perdere tempo ed obbli-
gandovi a ricominciare linsegui-
mento.

Per tre volte dovrete riuscire a
scontrarvi con l'odiato nemico, in un
lasso.di tempo variabile da 90 a 120
secondi a seconda del grado di dif-
ficolta, rincorrendolo per foreste e
montagne fino al suo castello, e l'u-
nica arma a vostra difesa & la possi-
- bilita di ergere uno scudo che vi

.
iy

Qui il gioco & tutto basato sull'abilita
di manipolazione del disco.
Importantissime sono le “finte” atte a
fuorviare i lanci dell'avversario e lo
sfruttamento, almeno nei primi
schermi, della parte estrema supe-
riore del video, in cui generalmente
Skeletor lancia fulmini di velocita
modesta.

Luso dello scudo &

che “The power of He-Man" abbia
le carte in regola per ben figurare
nelle graduatorie dei giochi piti ven-
duti, anche se certamente non ai
primissimi posti.

Ora che abbiamo visto come i Ma-
sters of the Universe sono stati tra-
dotti in videogioco, non ci resta che
aspettare una nuova uscita con Bar-
bie per

indispensabile, anche se vi fara per-
dere dei punti di bonus, ma piu pro-
gredirete nel gioco piu il suo aiuto
diverra meno efficace ed anzi, alcu-
ni colpi dell'avversario avranno an-
che Teffetto di di: tempo-

Danilo Lamera

raneamente.

Ah, un'ulima cosa. In questultima
fase, tra fulmini e saette, vedrete
comparire talvolta una sorta di spa-
da che prende a vagare tra i proiet-

Fldatsvl ed accluappatela Da punti
e secondi di bonus.

~ Palla di fuoco colpita 500 punti

— Skeletor colpito dalla bomba 1000

punti

— Per ogni gallone di carburante ri-

masto allarrivo al Castello 1000

punti

~ Per ogni fulmine o saetta che col-

pisce lo scudo 50 punti

— Ogni volta che He-Man raggiunge

Skeletor nella seconda fase 10000/
15000/ i

20000 punti

~ Spada Magica 1000/1500/2000
punti
~ Ogni 100000 punti una vita extra.
— Almeno 8 secondi di bonus per
aver preso la spada magica.
- Raggiungere Skeletor nel.la secon-
da fase senza adoperare lo schermo
vale 10000 punti di bonus.
— 200 punti di bonus per ogni se-
condo rimasto dopo avere sconfit
Skeletor per tre volte (400 livelli pii

ifficili

CONCLUSIONI

Non & affatto facile trarre delle con-
clusioni da questo gioco. La grafica
& davvero buona ed il sonoro ottimo.
Cio che invece non ci ha entus
smato & il modo con cui & stata svi-
luppata la meccanica.

1l tipo di gioco pmposto per certo
non originale, & azzeccato ma
avremmo preferito che fossero tra-
lasciati tutti gli schermi intermedi e
quelli dn presentazione a Isvnre di

ica.
Cid nonostante siamo dell'avviso

p;o«eq;a dalle ,;zencolose scariche..
S,

g = TRA
S S s
ey =hatd

Computer: ZX Spectrum
Supporto: Cassetta
Configurazione: 48 K

Casa Produttrice: Vi Games
Autore: Keith Mitchell “17 anni”
Prezzo: L. 20.000

Se il furto vi affascina e un “colpo
grosso” & sempre stato il sogno
proibito che non avete mai osato
realizzare per paura di finire in “gat-
tabuia”, giocate a “Robber”.

E un‘avventura grazie alla quale
potrete assumere i panni di un fa-
moso e incallito ladro il cui scopo &
quello di riuscire ad impossessarsi
delle immense ricchezze custodite
nella cassaforte di un buio e sinistro
maniero.
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