


Per chi ancora non ci conosce, e per chi già ci cono
sceva, ci presentiamo: siamo la redazione dì Computer 
Time. Dopo numerose vicissitudini, la redazione si è 
spostata, cambiando sia la casa editrice che l' immagi
ne, dando origine ad una nuova rivista, di costo inferio
re alla prececfente e sempre più bella e migliorata. 

Abbiamo pensato di contenere il prezzo facendola ri
sultare molto conveniente al lettore che fino ad ora ha 
potuto basarsi solo su riviste che rincaravano d i anno 
1n anno. Oltre ad un costo inferiore, abbiamo ridotto no
tevolmente anche la pubblicità. 80 pagine che però ri
sultano essere 77, tutte interamente cfedicate a recen
sioni su programmi e macchine. L'impostazione si può 
giudicare nettamente ideata per una nuova rivista di vi
deogiochi ma. abbiamo cercato di soddisfare anche 
quene che sono le esigenze dei pochi inserendo pagi
ne di utilit)'.. prove su strada dei vari computer e delle re
lative periferiche e qualche articolo dedicato a veri "ad
detti ai lavori".Principalmente parleremo di Commodo
re, come il 64/128, l'Amiga, di Atari e di IBM o , come ul
timamente awiene, anche di clonati o compatibili. La 
gamma dei programmi recensiti va dai giochi alle utility 
e dai programmi applicativi a quell·i di intrattenimento, 
sempre nell 'ottica di soddisfare ogni tipo di lettore, più 
o meno esigente. Quindi non solo una rivista per g iova
ni ma anche per tecnici e papà più esigenti. Come sem
pre, rinnoviamo l'invito a tutti i nostri vecchi e nuovi let
tori, affinchè c i comunichino il proprio parere, le varie 
critiche costruttive ed i consigli e le richieste che riter
ranno più opportune e basilari per rendere la nostra 
pubblicazione sempre più bella e consona alle reali esi
genze del pubblico. Attraverso la pagina dei Trucchi, 
Consigli e Strategie, quella dell'Awentura, lo spazio per 
gli annunci economici e le lettere, Videogame & Com
puter World è aperto a tutti voi. Buona lettura! 
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CITIZEN HQP 40-45 
Distribuita da Telav lnternational sr1 

La stampante HQP 40-45 è l'ultima nata nella famiglia Citizen. 
Sempre rispettando fedelmente la saggia politica Citizen dei prezzi particolarmente accettabili e delle prestazioni 
di altissimo livello, la HQP 40-45 si presenta come una potente periferica, molto versatile e dotata di caratteristiche 
disponibili, fino a poco tempo fa, in altre stampanti di costo notevolmente superiore. 
Eccola dunque, provata per voi. 

UNA SIGLA VINCENTE 

La HQP 40-45 ha tutte le carte in regola per essere 
una High Quality Printer. Si dimostra. in entrambe le ver
sioni ad 80 e 136 colonne, ideale per l'hobbista e per il 
professionista. 

La matrice di stampa è a 24 aghi e si presenta perfet
tamente compatibile con la Epson LQ-800 e perciò con 
tutti I numerosi programmi, che utilizzano la videoscrit
tura, realizzati per questa stampante. 

Inoltre, fra i codici d i stampa residenti in memoria, so
no presenti anche quelli della Diablo 630, della Toshiba 
P1340, della Qume Sprint 11 e dell'IBM Proprinter. Que
sti codici sono utilizzabili mediante l' impiego delle cosid
dette Emulation Card. 

La velocità della HQP 40-45 è di 200 cps (Draft), 132 
cps (Correspondence Quality) e 66 cps (Letter Quality). 

Il font d i caratteri in memoria è il Courier 10 ma, con 
l'ausilio delle classiche Font Card, è possibile stampare 
praticamente con la totalità di set di caratteri previsti per 
questo tipo di periferica. 

Il buffer della stampante è di 24K e il pannello di con
trollo, fortunatamente, include anche la serie di micro
switch comodamente accessibili e perciò facilmente ge
stibili. Configurata come Epson la HQP 40-45 offre. 96 
caratteri standard, 96 Italici e 32 caratteri suddivisi in 13 
set per le lingue straniere. La risoluzione di stampa è di 
12 punti orizzontali per 24 verticali (in modo Draft), 18 
per 24 (in modo Correspondence). e 36 per 24 (in mo
do Letter Quality). Le colonne riprodotte vanno da un 
massimo di 80 (10 cpi), fino a 192 (24 cpi). Lo spazio In
terlinea può essere settato da valori standard di 1/6 o 1/8 
di pollice (lnch), fino a valori n/60 e n/180 riprogramma
bili dall'utente. Le dimensioni della stampante risultano 
notevolmente contenute, anche relativamente all'ottimo 
ed ergonomico design Citizen. 

419 mmx 371 mmx 116.5 mm sono le contenutissi
me misure della HQP-40. 

Interessante, sempre a livello di stampa, è la possibi
lità si sfruttare nastri in nero e, opzionalmente, anche a 
colori. La vita della testina è garantita su 200 milioni di 
passate per ago (all'incirca 100 milioni di caratteri). 



L'ASPETTO ESTERNO 

La HQP si presenta con un design molto elegante e 
particolarmenté intelligente nonostante la grande quan
tità di componenti inserit i a livello esterno. 

Il pulsante d'accensione è situato sul lato sinistro e si 
riyèla particolarmente comodo e raggiungibile. 

Sul lato destro la Citizen, molto saggiamente. ha si
tuato i. connettori per la porta Parallela Centronics e la 
Seriale RS232C, non più quindi localizzati sul retro del-

' la macchina. Il trattore per la carta a modulo continuo è 
stato inserito. d i serie, sull'HQP 40/45 e così pure una 
sola manopola per il trascinamento ed il posizionamen
to manuale della carta. Le due slot per l' inserimento del
le Emulation Card e delle Font Card sono situate subito 
sotto il coperchio antipolvere frontale della HOP; per ac
cedere a queste sarà necessario rimuovere questo pan
nello. 

Il pannello di controllo è situato frontalmente e subito 
sopra alla serie di microswitch. Su di esso troviamo, par
tendo da sinistra. il led rosso del Paper Out, i quattro in
dicatori del metodo Orafi, Correspondence, Letter Qua
lity e Proportional Spacing, le spie della selezione font 
(residente o IC CARD), il tasto del Form/Line Feed e il 
pulsante del classico On Line con relativo led . 

Per quanto riguarda i microswitch. la HQP 40/45 ne 
possiede ben 32, suddivisi in quattro mini pannelli. 

Attraverso il primo di questi, possiamo impostare il 
metodo d i emulazione Epson. il Pitch del Line Feed. 
quello dei caratteri (1 o. 12 CPI, normale o condensato) 
e il rilevamento di fine carta (Paper Out Detection). 

Il secondo set di microswitch regola invece il modo di 
stampa uni o bidirezionale, la lunghezza della pagina, la 
comunicazione parallela o seriale. il salto di una linea in 
prossimità del tratteggio del modulo continuo e l'Auto
matic Line Feed su colonne d i testo. 

Il valore della trasmissione Baud (da 11 O a 9600) è in
vece controllato dal terzo set di switch, come pure le di
mensioni del buffer dati (da 8 a 24K), i bit d i parità, quel
l i d i stop e quelli dei dati. 

Gli ultimi otto switch gestiscono i vari set di caratteri 
di stampa (americano, tedesco, italiano, svedese. ingle
se. francese, spagnolo, danese e scandinavo). la uni o 
bidirezionalità in modo grafico e la stampa a 360 o 120 
DPI. 

L'ASPETTO IN;TERNO 

Rimossò il coperchio antipovere (ed antirumore) del
la HQP, possiamo facilmente identificare, oltre al tratto
re per il modulo continuo. la levetta che permette di re
golare la distanza tra il foglio e la testina, per poter stam
pare fino ad un massimo di due copie dello stesso do
cumento. Il trattore sopracitato è in grado d i agevolare 
il caricamento automatico dei foglio, meccanismo già 
presente nei settaggi standard della periferica. 

Abbiamo quindi la levetta del Paper Select e quindi, 
gli agganci per il comodo vassoio portacarta, fornito con 
la stampante. 

FONT CARD E EMULATION CARD 

Nelle due slot di cui si parlava poc'anzi, è possibile in 
seri re due tipi di tesserine magnetiche. Le Font Card per
mettono di modificare il set d i caratteri da impiegare per 
la stampa, eliminando il Courier 1 o sempre inserito. 
mentre le Emulation Card sono in grado d i incrementa
re le prestazioni della HQP relativamente ai vari tipi di 
software impiegati. Le Emulation Card possono trasfor
mare la HQP in una Diablo 630, una Qume Sprint 11 o 
una qualsiasi IBM Proprinter. Le Emulation Card posso
no essere installate una alla volta, così pure come le Font 
Card, altrimenti la stampante non potrà funzionare. 

Per quanto riguarda le Emulation Card la Citizen for
nisce quelle per le IBM Propri ter. per la Diablo 630 e la 
Qume Sprint 11. 
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GRAFICA A COLORI 

Incredibilmente, alla HQP 40/45 è possibile aggancia
re uno speciale modulo per stampa a colori, che permet
te di ottenere composizioni sfruttando 7 tonalità croma
tiche. Questo modulo è owiamente opzionale. 

CONCLUSIONI 

Questa nuova nata in casa Citizen ha dawero tutte le 
carte in regola per poter imporsi sul mercato mondiale, 
sfruttando le sue ottime e concorrenziali qualità, unite ad 
un costo decisamente molto accettabile. 

Provata su un PC IBM e anche su un Commodore 
Amiga, la HQP ha dato ottimi risultati, guadagnandosi, 
dal nostro punto di vista, uno dei primi posti in una pro
babile classifica delle migliori periferiche di questo tipo. 

SCHEDA TECNICA CITIZEN HOP 40/45 

METODO DI STAMPA 
ad impatto con testina a 24 aghi, garantita per 200 
milioni di impani per ago (100 milioni dì caratteri 

VELOCITA' DI STAMPA 
200 cps (DRAFT), 132 cps (Correspondence), 
66 cps (Lener Quality) 

SET DI CARATIERI 
Configurazione Epson: 96 standard, 96 italico, 32 in 
13 set internazionali 

Altre Configurazioni: vedere il manuale d i emulazione 

DIMENSIONE CARATIERI 
2.4mm x 2.44 standard 

MATRICE CARATIERI 
Orafi: 12 punti orizzontali x 24 verticali 
Correspondence: 18x24 
Lener Qual ity: 36x24 

LARGHEZZA COLONNE 
lOcpi 80 
12 cpi 96 
17 cpi 136 
24 cpi 196 

SPAZIATURA DI LINEA 
1/6, 1/8 inch standard 
n/60, n/1 80 inch programmabili 

INTERFACCE 
Parallela Centronics a 8 Bit 
Seriale RS232C 

NASTRO 
nero standard 
colore opzionale 
nero allargato opzionale 

PREZZO DI VENDITA (consigliato dal d istributore) 
HOP 40 Lit. 1.695.000 (iva esclusa) 
HOP 45 Lit. 2.230.000 (ìva esclusa) . 



LEXISCAN 
Lexikon SpA 
Via Torino 603 
10100 S. Bernardo d' Ivrea (TO) 

Nonostante un gran parlare, lo scanner continua a essere un oggetto misterioso, solitamente lo si congiunge e 
lo si sovrappone come immagine, ai fatidici scanner che esistono in ambiente tipolitografico, che nulla o quasi nul
la hanno in comune. Lo scanner è un lettore ottico che trasforma le immagini o le scritte che appaiono su un to
glio di carta, in segnale digitale, quindi manipolabile con il computer. Distinguiamo poi, gli scanner in digitalizza
tori grafici o in digitalizzatori formato testo. 

Gli scanner grafici consistono nella trasformazione di 
tutto c io' che leggono in pagina grafica: gli scanner 

''testo", oltre ad avere le caratteristiche precedenti, han
no la possibilita' di leggere un testo e di trasformarlo in 
un file Ascii o similari, consentendo di poter prendere il 
file e rimanipolarlo con un word processor. Se nello 
scanner grafico si puo' parlare di ottimi risultati e d i com
patibil ita' con alcuni programmi di grafica, per lo scan
ner testi non si e' raggiunta ancora un grado di affidabi
lita' di trasferimento. 

La difficolta' principalmente consiste nel poter legge
re piu' caratteri di stampa (ad esempio un manuale uti
lizza piu' font e diverse grandezze) e quindi codificare il 
file in Ascii. 

Il Lexiscan, non e' un scanner molto elaborato, e' eco
nomico e fa parte della fascia di scanner che trasforma 
cio' che legge in pagina grafica. E' compatibile con tut
ti i computer che poss~ggono il sistema operativo 
Ms/dos, quindi XT/AT e compatibili. 

La confezione cont iene, oltre al lettore ottico e al -ma
nuale in italiano, una scheda da inserire nel computer 
con il disco contenente il software di installazione. Il ma
nuale, unica pecca, forn isce delle istruzioni non molto 

chiare, e lascia molto all ' intuizione dell ' utente; nella no
stra prova abbiamo avuto qualche difficolta' nell'instal
lare il software di guida. 

E' previsto l'utilizzo di due drive oppure l' installazio
ne su Hard disk; è compatibtte con quasi tutt i le schede 
grafiche piu' comuni quali la CGA, Hercules, bisogna 
sottolineare che, nonostante il manuale riporti anche 
un'eventuale compatibil ita' EGA, in fase di installazione 
non esiste nessun settaggio per EGA; da notare la pos
sibilita' in configurazione, d i poter scegliere gli aiuti su 
video in italiano, inglese, francese, ecc. 

Il programma, una volta effettuata l'installazione, si di
vide in piu ' pezzi: 

Lexdemo 
Lexinte 
Lextull 

Lexdemo e' solo un programma dimostrativo che 
consente di provare immediatamente il lettore. 

Lexinte e' il programma base che consente di creare 
finestre e di poter salv?re l' immagine in d iversi formati 
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compariranno gli aiuti a seconda del menu' con il quale ~-
stiamo lavorando. 

Lexfull e' il piu' interessante di questi, e' il programma 
che locandosi in una zona di memoria, permette di po
ter rendere compatibile lo scanner con programmi di 
grafica quali il PC-PAINTBRUSH, DR.HALO, GEM. 

Se per Lexdemo e Lexinte (nati esclusivamente per 
l'util izzo indipendente) lo scanner si e' dimostrato all'al
tezza della situazione, in Lexfull abbiamo trovato non po
che difficolta' a renderlo compatibile con i programmi 
Paintbrush, Dr halo e Gem paint, ìl problema sostanzia
le consisteva nell'utìlizzo·della giusto settaggio software. 
possedendo una Ega con rispettivo monitor, per poter 
far funzionare il Lexfull abbiamo dovuto reinstallare i pro
grammi in ambiente CGA, in quanto il programma non 
poteva funzionare con il pacchetto grafico installato co
me EGA per la cronaca, anche in 640X400 2 colori, la 
pagina grafica creata, e' sfruttabile anche in ambiente 
grafico, quindi oltre alla possibilita' di immagazzinare la 
pagina grafica nel formato del programma, consente an
che di poterla ritoccare e utilizzare anche con altri pac
chetti software compatibili con i programmi su elencati. 

La procedura di installazione d i Lexfull e' molto sem
plice, se ricordate il Grab del Dr halo o il frieze di PC- · 
paintbrush, non vi costera' molta fatica util izzare il Lex
full. Dopo aver caricato Lexfull dalla d irectory Lexiscan, 
bisognerà caricare il programma grafico. (è consigliabi
le, ad esempio per il paintbrush avere tutto lo schermo 
libero, entrare in definitiva in Show screen) premere i ta- . 
sti riportati nelle istruzioni, ALT + Shift sinistro, facendo 
attivare automaticamente il Lexfull che, identico al Lexln
te procede nel creare l'ambiente d i lavoro dello scanner. 
Digitalizzata l' immagine, uscire dal menu con.Esci, che 
tara' rimanere l'immagine sullo schermo, perfezionare e 
eventualmente colorare con il pacchetto grafico utilizza
to. Ha la regolazione del contrasto e della gradazione 
dei grigi manuale, situata sul lato sinistro del lettore. 

In conclusione un ottimo strumento di lavoro, molto 
simile al digitalizzatore video che in piu ' possiede la ca
ratteristica d i non avere la necessita' di acquistare una 
video camera e di lavorare direttamente con i program
mi d i grafica. 

Attrezzo da consigliare a chi non vuole fare una gros
sa spesa e vuole avere uno scanner che nel suo piccolo 
fa quasi tutto. 

~ ·. 

Immagine riprodotta con Lexiscan 
Pro: E' facile all'uso (una volta installato). Economi

cissimo. Compatibile con i migliori pr.ogramml di 
grafica con il procedimento simile a Frleze del 
paintbrush e Grab di Drhalo. Regolazione del 
contrasto e della gradazione dei grigi da lèttore. 

Contro:Manuale non preciso e non comprensibile per i 
non "addetti ai lavori". Installazione non facile co
me sembra. Lettore piccolo, appena 64 mm. Una 
volta installato, non ha la possibilita' d i poter 
cambiare configurazione. 

Scheda tecnica del Lexiscan 
Sistema di lettura 

Gradazione d i irnmagine Tensione di alimentazione 
12 ove +-10% 

tipo fisso 
Larghezza di lettura 

64 mm. 
Risoluzione di lettura 

punti/mm (203 D.P.L) 
Numeri di punti per linea 

512 . 

2 toni, seleziona B/N e retinatura 
Regolazione del contrasto di im 

magine 
Velocita ' max. d i scansione 

3 msec/linea (B/N) 
6 msec/linea (grigio) 

Max carico applicabile 
500g 

Ripple di tensione 
100mV max 

Assorbimento di corrente 
250mA max 

Dimensioni 90x29, 7x122 mm. 
Il prezzo di vendita e' 

Lit. 450.000 (Iva esclusa) 



Hardware & Software s.r.l. 
Via A. Sacchini,20 

20131 Milano 

LISTINO PREZZI 
IVA COMPRESA 

HOME COMPUTER 
Commodore 64C 
Drive 1541C 
Genius Mouse per C64 
Prog.Eprom per Commodore 
Meri in 
HA Cartridge 
Reset 
IC Tester 
Freeze MK 
Penna Ottica 64/128 
Kit Pulizia 5"1 /4 
Emulex 64 
Videodigit. 64/128 econ. 
Videodigit.64 Real Time 

STAMPANTI 
Star NL-10 
Star LC-10 
Okimate 20 
Premiare 35 
Citizen HQP40 
Citizen HPQ45 
Citizen MSP50 
Citizen MSP55 
Citizen 120D 
Nec 2200 
NecCP6 
Olivett i DMl 05 
SheetFeeder Star NL-1 o 
SheetFeeder NEC 2200 
SheetFeeder 120D 
SheetFeeder HOP40 
SheetFeeder HQP45 
SheetFeeder MSP50 
SheetFeeder MSP55 
SheetFeeder NEC CP6 
Trattore Nec CP6 

LIT. 350.000 
LIT. 380.000 

LIT. 70.000 
LIT. 100.000 

LIT. 50.000 
LIT. 60.000 
LIT. 15.000 

LIT. 200.000 
LIT. 60.000 
LIT. 30.000 
LIT. 19.000 
LIT. 25.000 
LIT. 59.000 

LIT. 300.000 

LIT. 600.000 
LIT. 600.000 
LIT. 450 000 

LIT. 1 200 000 
LIT. 1 . 200. 000 
LIT. 1400 000 

LIT. 900 000 
LIT. 1 200 000 

LIT. 450 000 
LIT. 1.000.000 
LIT. 1400.000 

LIT. 400 000 
LIT. 280.000 
LIT. 200 000 
LIT. 250.000 
LIT. 300.000 
LIT. 350.000 
LIT. 250.000 
LIT. 350.000 
LIT. 250.000 
LIT. 120.000 

AMIGA COMPUTER 
Amiga 500 LIT. 900.000 
Amiga 2000 LIT. 1900.000 
Videodigit. Amiga LIT. 150.000 
Videodigit. Amiga Real Time LIT. 700.000 
Audio digit. Amiga LIT. 150.000 
Espansione 512K A500 LIT. 160. 000 
Drive esterno Amiga LIT. 450.000 
Drive esterno Amiga compatibile LIT. 250.000 
Modulatore Amiga LIT. 50.000 
Scheda Janus XT LIT. 1.200.000 
Hard Disk A2090 LIT. 1.100.000 
Interfaccia Midi Amiga LIT. 100.000 

ACCESSORI 
Cover A500 LIT. 28.000 
Cavo Monitor Amiga LIT. ao.ooo 
Eprom Oki/Amiga LIT. 30.000 
Interfaccia Parallela OKI LIT. 150.000 
Interfaccia Seriale CBM OKI LIT. 150.000 
Interfaccia RS232 OKI 20 LIT. 170.000 
Interfaccia Seriale CBM 120D LIT. 150.000 
Interfaccia parallela 120D LIT. 150.000 
Interfaccia Seriale RS232 120D LIT. 170. 000 
Interfaccia Parallela STAR NL-10 LIT. 129.000 
Interfaccia Seriale STAR NL-10 LIT. 129.000 
Interfaccia Sekus 64 LIT. 170.000 
Porta Rotoli Okimate 20 LIT. 20.000 
Rotolo Carta termica Okimate 20 LIT. 15.000 
Kit Colore HQP LIT. 200.000 
Kit Colore MSP 50/55 LIT. 200.000 
Cavo Parallelo LIT. 25.000 
Cavo Seriale RS232 LIT. 30.000 
Cavo Video TIL LIT. 15.000 
Cavo Video CBM LIT. 15.000 
Cavo Seriale CBM64 LIT. 15.000 
Cavo TV CBM64 LIT. 10.000 
Modem 1200 SL LIT. 350.000 
Modem Scheda 1200 IBM LIT. 350.000 
Genius Mouse GM 3A IBM LIT. 100.000 
Genius Mouse GM6 IBM LIT, 150.000 
Modem Scheda 2400 IBM LIT. 450.000 
SpeedKey IBM LIT. 150.000 
Executive P. Kit IBM LIT. 90.000 
Kat Koala IBM LIT. 150.000 
LexiFax IBM LIT. 900.000 
Handy Scanner IBM LIT. 500.000 
LexiScan IBM LIT. 450.000 
Joystick IBM LIT. 35.000 
Joystick Turbo LIT. 20.000 
Joystick Terminator LIT. 20.000 
Joystick Joyball LIT. 20.000 
Joystick SVI Ouickball LIT. 20.000 



Continua da Accessori 
Joystick Dataline in Metallo 
Joystick Dataline in Plastica 
Joystick Joyplate 
Copri CPU IBM/Olivetti 
Copritastiera 88 tasti 
Copritastiera 102 tasti 
Coprimonitor 
Contenitore Posso 3"1/2 
Contenitore Posso 5"1/4 
Contenitore Posso VHS 
Floppy Disk 5"1/4 SS/DD 
Floppy Disk DS/DD 
Floppy Disk 5"1/4 
Floppy Disk 3"1/2 
Floppy Disk 3"1/2 HD 

LIT. 45.000 
LIT. 15.000 
LIT. 15.000 
LIT. 25.000 
LIT. 15.000 
LIT. 20.000 
LIT. 20.000 
LIT. 40.000 
LIT. 40.000 
LIT. 30.000 

LIT. 1.500 
LIT. 2.500 
LIT. 5.000 
LIT. 4.000 
LIT. 8.000 

PERSONAL. COMPUTER 
Base XT 256KRAM, 1 Drive 1,2 Mb, Scheda Hercules, 
Printer, Contrai HD, Video Monocromatico, tastiera 
avanzata LIT. 900.000 
Base AT Normai 512KRAM, 1 Drive 1,2 MB, Scheda Her
cules. Printer, Contrai HD, Video Monocromatico, T.a
stiera avanzata LIT. 2.000.000 
Base AT ELT 286B 512 KRAM, 1 Drive 1,2 MB, Ciock 8/13 
MHZ, Scheda Hercules o colore. Printer, Controllar HD, 
Tast iera avanzata, video monocromatico LIT. 2.200.000 
Base 386 640KRAM, 1 Drive 1,2Mb, Clock 10/24 
Mhz,Scheda Hercules o colore, Printer, Controllar HD, 
Tastiera avanzata . Video monocromatico LIT. 3.800.000 
Coprocessore 8087 LIT. 600.000 
Coprocessore 80287 LIT. 800.000 
Tastiera 88 tasti LIT. 150.000 
Tastiera 102 tasti LIT. 200.600 
Drive 5"1/4 360K LIT. 150.000 
Drive 3"1/2 720K LIT. 280.000 
Drive 1,2 Mb LIT. 250.000 
Drive 3"1/2 1,44 Mb LIT. 350.000 

Hardware & Software s.r.l. 
Via A. Sacchini,20 

20131 Milano 

Continua da Persona! Computer 
Scheda espansione o K 
Espansione 2,5M 
MS/DOS 3.2 Italiano 

MO.NITOR 
Monitor 1 084 
Monitor Philips 8833 
Monitor Philips 7502/7513 
Monitor Dual 
Monitor alta risoluzione EGA 800*450 
Monitor Multisync 
Monitor Viking completo di scheda 

OLIVETTI 
PCl Olivetti Prodest 
Cavo Scart PCl 
Drive 3"1 /2 PC1 
Drive 5"1/4 PC1 
Mouse PC1 
Joystick PC1 
Olivetti 240 con Monitor 

LIT. 500.000 
LIT. 1.900.000 

LIT. 120.000 

LIT. 490.000 
LIT. 490.000 
LIT. 150.000 
LIT. 200.000 
LIT. 900.000 

LIT. 1.200.000 
LIT. 6.000.000 

LIT. 1.050.000 
LIT. 17.700 

LIT. 413.000 
LIT. 578.000 
LIT. 81.500 
LIT. 29.500 

LIT. 3.000.000 

I prezzi elencati in questo listino sono IVA INCLUSA. 
La Domus srl si riseNa il diritto di apportare modifiche a 
prezzi e prodotti descritti in questo spazio, in qualsiasi 
momento e senza alcun preawiso. I Marchi citati in que
sto spazio come IBM, Olivetti, Amiga, Commodore ed al
tri sono registrati. 

HD 20 MB LIT. 750.000 
HD 40 MB LIT. 1 350.000 

Da rit1j3re e spedire in busta chiusa alla: 
MUS Hardware & Software SRL 

HD 60 o + MB LIT. 1 900.000 
Controllar Drive 360K LIT. 150.000 
Controllar Drive 1,2M LIT. 200.000 
Controllar Drive 1,4M LIT. 250.000 
Controllar HD 20MB LIT. 150.000 
Controllar HD 40MB LIT. 250.000 
Controllar Drive HD 
60MB o + 
Scheda 
Hercules/CGA 
Scheda EGA 
Scheda Super EGA 
VGS 
Scheda Parallela 
Scheda Seriale 
Scheda Multifunction 
Espansione 128K 
Espansione 256K 

LIT. 750.000 

LIT. 100.000 
LIT. 500.000 
LIT. 700.000 
LIT. 800.000 

LIT. 60.000 
LIT. 60.000 

LIT. 120.000 
LIT. 250.000 
LIT. 250.000 

Via A. Sacchini, 20 20131 Milano 
Ufficio Acquisti 

Nome e cognome 
Via e Numero 
CAP e Città 
N. tel e Cod Fiscale 
Desidero ricevere il seguente materiale: 

Data 
Pagherò in contrassegno. Per ordini superiori alle lit. 200.000, consultare d i· 
rettamente il personale qualificato telefonando ai seguenti numeri: 

02/29404107ric.aut. • 200531 ·telefax 02/225012 
Firma 



MS/DOS 
NEWS 

WORDSTAR .... è pronta la nuova release. 

M icroPro lnternational ha reso noto proprio in questi 
giorni che sta aggiornando il vecchio buon WORD

STAR aggiungendo 300 nuove funzioni . La nuova ver
sione 5 dovrebbe essere commercializzata al prezzo del
la vecchia release 4. E' stata aggiunta una nuova inter
faccia che permette di attivare i comandi tramite menu 
pull down. Questa nuova release permetterà agl i utenti 
di creare documenti con un massimo di otto colonne per 
pagina supportando font tipografic i e consentendo l'uti· 
lizzo di due finestre orizzontali di dimensioni regolabili. 

Finalmente si potranno visualizzare su video più pa
gine contemporaneamente prima di mandarle in stam
pa, con un adattatore video avanzato si potranno avere 
fino a 32 pagine simultaneamente sullo schermo. 

Oltre ad un programma di telecomunicazioni nel pac
chetto sono state aggiunte sia un sistema d i cataloga
zione dei file sia un piccolo e veloce indirizzario. Per i 
possessori di WORDSTAR 4 sarà commercial izzato un 
kit d i aggiornamento come già successo in passato per 
i possessori di vecchie versioni. 

FINALMENTE GEM VERSIONE 3 !!!!!! 

PARADOX PER 386 

Dopo la versione 2 O del PARADOX ecco che la Bor
land immette sul mercato un ulteriore aggiornamen

to d i questo potente data base adatto a girare sui 386, 
spiazzando così tutti i concorrenti che stanno ancora 
pensando se aggiornare o meno i loro tool per adeguar
li a questo ormai non più nuovo microprocessore. 

Come tutti i pacchetti Borland anche questo è "tur
bo", la velocità dimostrata non terne raffronti con altri 
programmi equivalenti, vedremo di cosa sarà capace la 
ASHTON TATE con DBASE IV. PAAADOX finalmente 
sfonda la barriera dei 640K, vera palla al piede per tutti i 
sistemi MS DOS e permette d i ut il izzare espansioni di 
memoria fino a 16 MB. La possibil ità di gestire tutti i da
ti completamente in memoria incrementa in modo im
pressionante la velocità di esecuzione di tutte le funzio
ni, dalla più elementare alla più complessa, un riordino 
d i migliaia d i record viene eseguito quasi in tempo rea
le, così d icasi per le operazioni di ricerca con o senza 
part icolari filtri. 

PARADOX 2.0 invece gestisce "solo" 8 MB di memo
ria espansa e presenta alcune l imitazioni nella program
mazione. 

I comandi della versione per 386 sono rimasti identi
ci a quelli della versione 2.CJ per facilitare un passaggio 
non traumatico degli utenti alla versione superiore. 

E, uscita sul mercato americano la nuova versione di GEM, il più agguerrito concorrente d i WINDOWS 
che ha da tempo spiazzato il rivale, superandolo per prestazioni e per numero di utenti. 

Con questa nuova versione la Digitai Research cerca di riguadagnare lo spazio perduto. GEM 3 è facile 
da usare e veloce nell'esecuzione dei comandi impartito gli ed è incredibilmente poco costoso, negli 
States è commercializzato a meno di 50 dollari !!! 1 

Anche in Italia il prezzo dovrebbe essere particolarmente alléttante, senz'altro concorrenziale con quel
lo praticato dalla Microsoft per WINDOWS. In questa ultima versione finalmente sono stati aggiunti nuovi 
driver per la gestione delle più recenti stampanti e per l'utilizzo d i font software. 



TURBO PASCAL 4.0 

E. uscita in questi giorni al versione 4.0 del TURBO PA
SCAL della Borland. La versione 4 O presenta alcune 

integrazioni rispeno alle release precedenti che fanno di 
questo compilatore un punto d i riferimento per i pro· 
grammatori che devono utilizzare il Pascal, il prezzo mol
to contenuto rende il prodono molto appetibile anche 
per studenti ed appassionati squanrinati. 

Quest'ultima versione è più veloce della precedente 
di due ed anche 3 volte I programmi possono ora supe
rare il limite dei 64K del segmento di codice tipico dei 
microprocessori INTEL, la lunghezza massima di un file 
eseguibile è ora pari alla quantità di memoria che il si
stema operativo può supportare. 

Finalmente si lavora in un ambiente con menu a ten
dina come già da tempo la Borland ci aveva abituati con 
gli altri compilatori da lei predoni e commercial izzati. 

ULTIMISSIME MICROSOFT!!! 

La Microsoft ha finalmente annunciato la disponibilità 
sul mercato italiano di Microsoft Word Versione 4 per 

Computer lbm, Olivetti e compatibili. 
Questo nuovo Word processor consente d i elaborare 

testi a qualsiasi livello, caraneristiche salient i del pro
gramma sono: velocità di elaborazione, maggior facilità 
di gestione e reperimento dei documenti, possibil ità di 
utilizzare macro e vari miglioramenti nell' interfaccia 
utente. 

Compatibilità specifica per le varie schede che esisto
no sul mercato tipo VGA ecc. che consentono di poter 
visualizzare il testo in modo molto preciso e veloce ma 
non solo, Word 4 permene anche di visualizzare esana-

~--------------------~1 mente ciò che verrà prodono su carta (grasseno. italico, 
E PER QUANTO RIGUARDA LA GRAFICA ........ .. 

La At&T ha presentato lo scorso marzo in California 
due nuovi pacchetti d i grafica pittorica adatti a gira

re sui nuovi Ps/2 chiamati AIO e TOPAS. 
Questi nuovi predoni possono essere utilizzati da chi 

possiede i nuovi modelli 50,60 e 80 della IBM equipag
giati dalla scheda grafica 8514/A e dal relativo monitor 
ad alta definizione. 

RIO e TOPAS sono in grado di "pensare" a due ed a 
tre d imensioni e possono dialogare con dispositivi per 
la riproduzione di immagini su diapositive da 35 mm o 
su lucidi. 

Con questo nuovo software viene notevolmente faci
l itato l'utilizzo di immagini provenienti da scanner cne 
possono essere completati da eventuali testi ad alta qua
lità. 

Il Ps/2 TOPAS permene di lavorare su immagini a tre 
dimensioni e di elaborare animazioni di oggeni, sempre 
in modo tridimensionale. TOPAS è stato pensato per la 
generazione e la creazione di modelli solidi in 30 per uso 
pittorico o progettistico. 

Sempre in California è stato presentato un nuovo pro
gramma in grado d i immagazzinare e gestire imma

gini predone su Ps/2 con scheda Vga a 256 colori. 
Questo nuovo database predono dalla Picture Ware 

permene di tranare immagini canurate per mezzo d i di
g ital izzatori video o tramite scanner e di smistarle in un 
secondo tempo verso altri computer collegati al termina
le principale. PICTUAE POWER 1.7, così si chiama que
sto nuovo paccheno.è molto semplice da gestire e vie
ne offerto ad un prezzo molto allenante. 

Oltre al software. a chi acquista il paccheno. viene da
ta una interfaccia hardware che permene. con l'ausilio 
del software forn ito, di gestire·una telecamera a colori. 

Logicamente PICTUAE POWEA è in grado d i dialoga
re con 08111 e d i utilizzare applicazioni già realizzate in 
OBASE. 

ecc). 
Microsoft Word 4 è disponibile nella versione Euro per 

singoli utenti a L. 760.000 (Iva esclusa) . 

Oltre all'uscita del nuovo Word, Microsoft annuncia 
che è disponibile la release di Microsoft PageView. 

Il programma integra l' impaginazione e la grafica, 
operara in sincronia con Word per MS-OOS e consente 
agli utenti di poter vedere sullo schermo anticipatamen
te la stampa finale dei propri documenti. 

Microsoft PageView è venduto separatamente da Mi
croso~ word ed ha un costo al pubblico di L. 90.000. 

Nuovo mouse per la Microsoft, nuovo design, funzio
nalità grafiche avanzate. 

E' venduto con software grafico di elevata qualità, è 
compatibile con tune le schede più importanti vendute 
anualmente con i pesonal computers. 

Include nel paccheno contenente il mouse, Paint
brush, il programma di grafica a colori più venduto in 
ambiente MS-OOS oppure EasyCAO, programma di 
CAO in grado di funzionare su PC in configurazioni mi
nime e, per finire. un corso d i addestramento per favo
rire più velocemente util izzo del mouse. 

Il prezzo fornitoci dalla Microsoft è di L.350.000 
( + Iva) per la versione con Paintbrush e L. 400.000 
( + Iva) per quelle con EasyCAO. 

EmmePi 



UTILITY 

THE GRAPHICS STUDIO 
ACCOLADE 

AMIGA-APPLE Il GS 
DISCO 
VERSIONE PROVATA: AMIGA 
PREZZO: 99.000 

Nonostante la copiosa e pol iedri
ca produzione di ottimi package 

grafici per Amiga, la Accolade, più 
nota per videogame come Test Dri
ve e Hardball che per programmi ap
plicativi, ha deciso di dire la sua nel 
campo della computer graphic. 

Esce infatti, proprio in questi gior
ni in tutta Italia, il nuovissimo The 
Graphics Studio, ottimo pacchetto 
per grafica a colori che, ben poco se 
non quasi nulla, ha da invidiare ai ce
leberrimi Aegis lmages e De Luxe 
Paint. The Graphics Studio, si impo
ne quasi subito, all'attenzione anche 
dell'utente più smaliziato, per la sua 
incredibile semplicità d'uso. unita 
ad un ottima versatilità e potenza. 

Il manuale, in inglese, non conta 
più di 60 pagine e. al contrario di 
quanto accadeva nei precedenti 
programmi di questo tipo, riesce a 
fornire un ottima, comprensibile e 
sintetica guida al pertetto, immedia
to utilizzo di tutte le più utili caratte
ristiche del programma. 

Come dice l' introduzione, The 
Graphics Studio è qualcosa di più di 

un normale programma per dise
gnare: è infatti, per dirla con i paro
loni della Accolade. un'estensione 
computerizzata della vostra creativi
tà di artisti! Ora, superate queste do
verose e, decisamente altisonanti. 
premesse. The Graphics Studio si ri
vela semplicemente un ottima e vali
d issima alternativa al più famoso De 
Luxe Paint della ECA. 

Di nuovo, sinceramente, non c'è 
proprio nulla. . 

Abbiamo infatti vari menu a scom
parsa che, molto simili a quello del 

Music Studio Activision, compren
dono tutte le icone per disegnare, 
analogamente contenute nella tabel
la riassuntiva del De Luxe Paint. 

Si può disegnare a· mano libera, 
con tratto continuo e non, creare 
cerchi, rettangoli, triangoli e poligo
ni vari , pieni o vuoti, zoomare, in
grandendole, varie porzioni dello 
schermo. sfruttare l'effetto Mirror per 
creare divertenti simmetrie e far al
ternare in sequenza i vari colori del 
disegno con il solito comando Cycle. 
Ma, come ben sapete, i colori dell ' 

ACCOLADE ... 
Desifn ed & -Deueloped f 
- ~y 
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Amiga in bassa risoluzione sono 
sempre 32, le sfu_mature della tavo
lozza 4096 e i punti dello schermo 
vanno sempre dai 320x200 pixel fi
no ai 640x400. 

Nonostante la Accolade si sia 
sforzata di produrre un package 
grafico affidabile e concorrenziale, 
rispetto a quell i già esistenti, il risul
tato finale nòn permette a The Gra
phics Studio nè di superare e nè 
quantomeno di surclassare. l'affida
bilità e, d iciamolo, la classe di molti 
altri best seller di questo tipo. 

Non manca proprio nulla: dall'op
zione per inserire testo, a quella per 
ritagliare e utilizzare come pennelli 
varie porzioni d i un disegno e dal 
classico spray fino alla modalità 
Swap per mischiare due differenti 
creazione grafiche. 

The Graphic Studio non è altro 
che una rivisitazione del De Luxe 
Paint e dell 'A'egis lmages. dotato 
semplicemente di un nuovo look e di 
qualche ottima schermata di presen
tazione.Ora, visto che i due pro
grammi citati costano sensibilmente 

DIMENSION 3 CAO DAO 
ERE INFORMATIQUE 

ATARIST 
DISCO 
PREZZO: LIT. 

Dimension 3 è un potete package 
grafico che, su Atari ST, permet

te elaborate creazioni tridimensio
nali a livello professionale. 

La Ere I nformatique dimostra, 
con questo ottimo tool applicativo, 
di saper fare molto di più dei sempli
ci videogame ai quali, da tempo, ci 
aveva abituato. 

Dopo successoni come, Eden 
Blues e Macadam Bumper, tutti gli 
Atariani potranno trovare in Dimen
sion 3 D un valido appoggio per le 
applicazioni computerizzate profes
sionali. 

Il dischetto da tre pollici e 1/2 di 
Dimension 3 contiene quattro pro
grammi principali: il menù generale, 
l'editore oggetto, l'editore struttura e 
l'editore disegno. 

Questi permettono la creazione e 
il disegno di volumi a tre dimensio
ni, usufruendo di 5 differenti moda-

di più del The Graphics Studio, se 
ancora non li possedete, quest' ulti
mo può rivelarsi un ottima spesa ed 
un util issimo investimento. 

The Graphics Studio vi entusia
smerà e vi permetterà di dar libero 
sfogo alla vostra creatività ma, lo ri
peto, se già possedete programmi di 
questo tipo, al livello di quelli sopra
citati, potete comodamente dimenti
care questo nuovo prodotto della 
Accolade. 

Peccato, ci aspettavamo qualco
sa di più! 

lità di visualizzazione e 3 livelli di 
opacità. 

Il programma di disegno, utilizza 
un speciale ed inedito algoritmo, di 
alta precisione, per il calcolo delle 
porzioni nascoste. 

A questo punto è necessaria qual
che precisazione nell 'ambito della 
terminologia presente nel manuale, 
in italiano, del programma. 

Si tratta delle nozioni di VOLUME, 
OGGETIO e STRUTIURA. 

Per quanto riguarda la prima, Di
mension 3 permette di real izzare 



esclusivamente volumi composti da 
facce piane. Ognuna di queste sarà 
quindi delimitata da segmenti di ret
te. Un OGGETTO è un volume a tre 
dimensioni, formato da facce piane 
create appunto dall'Editore Oggetto. 
Si tratterà di volumi relativamente 
semplici, ottenuti manipolando dei 
poligoni, dei segmenti o dei punti. 

Una STRUTTURA è un volume ot
tenuto dall'Editore corrispondente, 
manipolando e collegando tra loro 
gli oggetti realizzati con l'Editore Og
getto. Una struttura potrà quindi ri
sultare molto più complessa di un 
semplice oggetto. 

Se, ad esempio, si vuole creare un 
aereo, l'Editore Oggetto permette di 
realizzare ogni singola porzione del 
disegno, indipendentemente dalle 
altre. La fusoliera, le ali, l'impennag
gio, ecc., potranno così essere dise
gnate. L'Editore Struttura, in segui
to, permette di riunire tutti gli ogget
ti sopradescritti: l'insieme finale sarà 
classificato come Struttura. 

Il programma di partenza è quel
lo del MENU GENERALE, che con
sente l'accesso ai tre Editorì. Inoltre, 
sempre nel menù, si possono trova
re le funzioni di controllo dei driver 
stampante e i tool per creare sche
dari di disegni compatibili con i vari 
package grafici Degas Elite, Plus 
Paint, ecc. 

La totalità del programma risulta 
completamente gestita dal mouse, 
attraverso una folta schiera di menù, 
anche a scomparsa. 

Esistono 4 tipi di visualizzazione 
comuni ai primi due editori e al pro
gramma di disegno; abbiamo la vi
sta di fronte, la vista di lato, la vista 
di sopra e la rappresentazione in 
prospettiva. 

Nell'Editore Disegno, inoltre, ab
biamo tre tipi di opacità: trasparen
te, con l'oggetto che presenta tutti gli 
spigoli, punteggiata, che rappresen
ta gli spigoli nascosti con il classico 
tratteggio, e completamente opaca, 
con gli spigoli nascosti non rappre
sentati E' inoltre previsto, negli edi
tori di oggetto e struttura e nel menu 
generale, un comodo meccanismo 
di ingrandimento (Zoom) che per
mette di analizzare, fin nei dettagli, 
ogni disegno creato con Dimension 
3. L'Editore Oggetto comprende le 
funzioni basilari per definire i punti 
(vertici), i segmenti (spigoli) e i poli
goni (facce) di ogni disegno. 

L'Editore Struttura permette di 
caricare i file salvati nello schedario 
Object, Obj. nel quale. le precedenti 
creazioni dell 'Editore Oggetto, sa
ranno state salvate. 

Lo schedario utilizzato per la sal
vaguard.ia delle strutture composte 
quindi, sarà Struct-Str. 

Con l'Editore Disegno infine, sarà 
possibile disegnare i vari oggetti e le 
varie strutture. E' infatti possibile ac- . 
cedere alle creazioni archiviate sia 
negli schedari Object, sia in quelli 
Struct. 

In questo Editore, le strutture pos
sono essere viste sotto qualsiasi an
golazione secondo due tipi principa
li di visualizzazione, a loro volta sud
divisi in cinque modalità di proiezio
ne. Le strutture possono essere di
segnate come se fossero trasparen
ti, opache o semi-opache. 

Interessante, a questo punto, è la 
possibilità dì poter congelare e sal
vaguardare, sullo schermo, ancor 
prima che sul disco dati, varie por
zioni di disegno già terminate. Du
rante lunghe sedute di applicazione 
infatti, sarà possibile memorizzare 
parte delle nostre creazioni, pre
mendo CTRL P; questo ci permette
rà di continuare a lavorare su una 
base grafica prefissata e non più mo-
dificabile. · 

Le cinque modalità di proiezione 
sopracitate sono composte dalle 4 
analoghe ai primi due editori e dalla 
cosiddetta Visione Conica. Questa 
rappre~entazione corrisponde alla 
prospettiva utilizzata nei disegni ar
tistici e dipende da due parametri: la 
posizione dell'osservatore e la dire
ziqne da cui quest'ultimo guarda. 



Il tutto viene rappresentato nelle 
opzioni Punto D'osservazione e 
Punto di Mira. 

Il programma calcola automatìca
mente la scala dimensionale affin
chè ogni disegno appaia completa
mente sullo schermo. 

E' tuttavia possibile manipolare 
manualmente questa opzione. 

Il manualetto di istruzioni, molto 
chiaro e ben sviluppato, è stato for
tunatamente tradotto in italiano dal· 

ATARI WRITER 
ATARI 

ATARI 400/800/130 XE 
CARTAI DG E 
PREZZO: LIT. 45.000 

S empre per soddisfare le numero
se richieste dei nostri lettori , 

utenti d i home computer Alari delle 
passate generazioni, ecco un sim
paticlssjmo quanto versatile e poten
te word processor che non ha pres
soché nulla da invidiare ad analoghe 
applicazioni che girano sui compu
ter più attuali e d iffusi. 

Si tratta dell'Atari Writer, un vero 
e proprio WP basato su cartuccia, 
che permette un perfetto, e comodo, 
interfacciamento con un'unità a cas
setta o a disco, per poter archiviare 
e richiamare i vari testi elaborati. 

Atari Writer è bello, facile, diver
tente e , allo stesso tempo, molto ver
satile da usare. Il manualetto di istru
zioni (in inglese) ci introduce simpa
ticamente e molto chiaramente sia 
all'uso del programma, sia ai con
cetti di base comuni a tutti i WP an
che più sofisticati. 

Il menu di presentazione prevede 
tutta la serie d i comandi che gesti
scono ogni singolo aspetto del pro
gramma; abbiamo: Create, Delete e 
Edit Files, per creare. cancellare e 
modificare documenti, Formai Disk, 
per preparare un floppy all 'imma
gazziriamento dei dati, I ndex Of Disk 
Files, per richiamare la lista di file 
presenti sul suddetto supporto ma
gnetico, Load, Print e Save File, per 
caricare. stampare e salvare ogni ti
po di elaborazione di Atari Writer. 

Come accade nella maggior par
te di programmi dedicati al suddet
to standard di home computer, ba
sta premere il tasto con la lettera cor
rispondente all'iniziale di ogni co
mando, per mandarlo in esecuzio
ne. 

l'Atari Soft italiana che cura la distri
buzione di Dimension 3. 

Ad un costo non troppo elevato, 
tutti gl i utenti dell'essetti potranno da 
oggi, usufruire di un onimo tool gra
fico tridimensionale, abbastanza 
versatile, potente e relativamente im
mediato. E' perciò basilare appren
dere perfettamente le complesse 
tecniche di utilizzo del programma, 
prima di cercare d i disegnare qual
che cosa, scambiando Dimension 3 

Interessante, a questo punto, è 
l'intell igente accorgimento che, in
serito nel programma stesso, per
mette di salvaguardare il tubo cato
dico del vostro monitor/televisore. 
Se non si preme nessun tasto per 9 
minuti, il computer alternerà una se
quenza di colori sullo schermo, al fi
ne di salvaguardarne il tubo catodi
co. 

Vediamo quindi i comandi sud
detti, uno per uno. 

Create File permette l 'accesso al 

vero foglio di carta computerizzato 
su cui scrivere. Abbiamo il classico 
cursore. bianco su schermo blu, una 
linea di valori che corrispondono ai 
settaggi del tipo di stampa da ese
guire e della formattazione del testo, 
i tabulatori a freccetta, una finestra 
per eventuali messaggi e richieste 
da parte dell 'elaboratore, e gli indi· 
catari di linea e di posizione del cur
sore stesso. 

Possiamo quindi iniziare a scrive
re. Inserendo testo, senza andare a 
capo, ogni parola che supererà le 40 

per un semplice tool grafico a due 
dimensioni. Studiate bene il manua
le e cercate, almeno durante le pri
me sedute, di realizzare strutture 
semplici come, un dado, una pirami
de o un cilindro; tutto ciò al fine d i 
acquistare la necessaria dimesti
chezza con il programma. Vi piace? 
State meditandone l'acquisto? Be
ne, aspettiamo le vostre creazioni da 
stampare e pubblicare sulle pagine 
di Videogame &Computer Wor1d. 

colonne di testo verrà automatica
mente spostata all 'inizio della riga 
successiva. 

Qualora si voglia andare a capo 
basterà premere Return ed il compu
ter evidenzierà con una freccetta la 
suddivisione della parola. 

Si possono anche impostare de
gli speciali caratteri di inizio para
grafo, premendo CTRL P. 

Per correggere gli eventuali erro
ri di scrittura. si utilizzano i solit i ta
sti cursore e DEL. sia nella modalità 

Create File, sia nell 'Edit File. 
Mentre si sta scrivendo si può 

controllare la quantità di memoria ri
masta, in modo da potersi regolare 
per salvare i vari documenti. Questa 
informazione è rich iamabile pre
mendo OPTION F; la memoria di
sponibile sarà rappresentata in by
tes. Un byte corrisponde, più o me
no, ad un carattere digitato. Qualo
ra il numero di byte dovesse rag
giungere c ifre vicine alle 512 unità, 
sarà buona cosa salvare il f ile in cor
so di creazione e aprirne uno nuovo. 



Con Atari Writer è possibile for
mattare il testo secondo diverse mo
dalità ed intervenire d irettamente su 
questo. 

Innanzitutto è possibile cancella
re vaste porzioni di testo, in un col
po solo, util izzando la combinazio
ne dei tasti CTRL X. Posizionato il 
cursore all'inizio del blocco da can
cellare si premono questi tast i una 
volta, ci si sposta alla fine del blocco 
stesso e si ripreme CTRL X. A que
sto punto il testo così evidenziato sa
rà cancellato completamente pre
mendo Option Delete Back.Analo
gamente è possibile spostare vaste 
aree di testo da un punto all'altro del 
documento (CTRL X e Option M) e 
ricercare, nell 'ambito di un file, una 
certa stringa di caratteri. 

La vera e propria formattazione 
del testo si attiva premendo Select T. 
A questo punto potremo impostare 
nuovi valori riguardanti, la spaziatu
ra di fine ed inizio documento (lette
re Te B). quella tra paragrafi (lettera 
D), lo stile di stampa (lettera G), il nu
mero di spazi di rientro per ogni nuo
vo paragrafo (lettera I), la giustifica
zione del testo (lettera J) , il margine 
destro e sinistro (lettere L e R), la 
spaziatura interlinea (lettera S) e la 
lunghezza della pagina stampata 
(lettera Y). Infine sarà anche possi
bile impostare la stampa del docu
mento su due colonne (ottenibile 
con la stampante Alari 825 ad 80 co
lonne), allargare alcune stringhe d i 

MUSIC COMPOSER 
ATARI 

ATARI 400/800 
CARTRIDGE 
PREZZO: LIT. 40.000 

Non si tratta di un revlval e nem
meno di una rivisitazione di 

quello che è H passato del computer 
domestico. 

Questo articolo, come quello rela
tivo all'Atarl Wrlter, nasce da una 
specifica richiesta ed esigenza di 
una determinata fascia dei nostri let
tori. Numerose sono state le richie
ste di recen~lonl ed artlcoll, riguar
danti Il ''vecchio" ma sempre verde 
Atarl 400/800 che tanto successo ha 
riscosso qualche ... computer fa! 

Nonostante la scarsità di softwa
re ancora disponibile per questo 
standard, siamo riusciti a recupera
re questo Interessante Muslc Com-

testo, centrare quest'ultimo sul 'to
glio ed inserire intestazioni ad inizio 
e fine pagina ed i numeri progressi
vi di quest'ult ima. 

Come nei migliori Word Proces
sor, Atari Writer permette anche di 
concatenare, su d isco, più docu
menti, in modo da poterl i stampare 
sequenzialmente, impostando una 
sola volta il relativo comando. Si 
possono anche spostare e settare i 
tabulatori testo e utilizzare gli spe
ciali font esponentì e deponenti (sub 
e super - script), molto util i per scri
vere annotazioni matematiche. 

Il comando Edit, risulta in tutto e 
per tutto analogo al precedente, ec
cezion fatta per la correzione e la 
modifica di documenti già prece
dentemente salvati. Con Edit infatti, 
sarà possibile richiamare e gestire 
questo tipo di file. 

Delete serve semplicemente per 
cancellare un documento dalla d i
rectory del floppy d isk. Attenzione: 
una volta cancellato, non sarà più 
possibile recuperarlo! 

Formai Disk agisce completa
mente in automatico, preparando 
un disco vergine, precedentemente 
inserito nel drive, a ricevere i vostri 
file da archiviare. 

lndex, Save e Load sono altri co
mandi del tutto 1mmediati, per quan
to riguarda la gestione dei vari docu
menti. Il çomando Print permette di 
trasferire su supporto cartaceo i no
stri documenti, ut il izzando tutte le 

poser che, nel suo genere, si rlvela 
uno tra i migliori tool musicali. 

Tutto è contenuto nella solita car
tuccia da Inserire nella slot del 400 e 
dell'800 {In quest'ultimo va utilizzata 
la porta-cartridge di slnlstra)-

11 programma cl permette di Inse
rire fino a 1 O sequenze musicali, va
riando sulla gamma delle tre ottave 
disponibili sul 400 e 1'800. 

I vari brani possono quindi esse
re eseguiti dal computer, sovrappo
nendo un massimo di quattro se
quenze per ottenere altrettante voci 
simultanee. 

Si possono modificare le melodie 
già composte, inserire o cancellare 
le note, Impostare Il tempo, la velo
cità di esecuzione, e la chiave delle 
tonalità. 

Infine, Muslc Composer è In gra
do di memorizzare, e quindi rlchla-

stampanti Atari compatibili. Queste 
sono, le Atari 1025, 825, 820 e 822. 

Prima di eseguire la stampa defi
nitiva è possibile ottenere un preview 
su schermo, di tutto ciò che andrà 
trasferito su hardcopy. Il comando 
Option P. infatti, mostra sullo scher
mo tutto il nostro documento così 
come sarà stampato, includendo ov
viamente ogni tipo di formattazione. 

Atari Writer è un ottimo program
ma che unisce ad una estrema ge
stibilità ed immediatezza d 'uso, una 
versatilità dawero notevolissima. 
· Con questo sofisticato ma, poco 
costoso, tool si possono redigere let
tere, documenti, rapporti, relazioni 
d i qualsiasi tipo, a livelli quasi pro
fessionali. Il manuale di istruzioni è 
molto chiaro, immediato da consult
are e memorizzare, e viene fornito 
con un'acclusa tabella riassunt iva 
plastificata, di tutte le principal i ca
ratteristic;he ed i più importanti co
mandi del programma. Abbiamo 
persino un piccolo pieghevole che il
lustra alcuni utilissimi trucchi ed ac
corgimenti, alfine d i sveltire ulterior
mente e sfruttare al massimo la ste
sura di ogni documento. 

Per tutti gli utenti d i Alari 400/800 
e 130 XE, questo programma può 
esser considerato il Word Processor 
definit ivo, in attes'a della nuova ver
sione, recentemente annunciata 
(Atari Writer Plus) che includerà an
che il correttore ortografico (in ingle-
se) . · 

mare, ogni brano reallzzato, utllz
zando l'unità a c~e o I floppy 
disk drive Atarl 81 o. 

Scrivendo musica, possiamo far 
controllare il numero di battute In 
ogni rigo, direttamente dal compu
ter. Muslc Composer risulta anche 
facilmente gestibile dal BASIC dell'e
laboratore.. Come viene ampllarnen
te documentato sul manuale di Istru
zioni (In Inglese), si possono realiz
zare llstatl che possono modificare 
le procedure di funzionamento del 
programma stesso. 

SI parte quindi con Il menu prln
clpale che offre I tool per: comporre 
musica (Edlt Muslc), arrangiare (Ar
range Muslc), salvare o caricare dal
la memoria di massa (Save e Retrle
ve), accedere al comandi del DOS 
(DOS), e ascoltare I brani In memo
ria (Llsten). 



Ad ognuno di questi comandi, 
corrispondono alcuni .determinati 
sottomenu. 

In ogni caso, per ritornare alla 
precedente lista di comandi, baste
rà premere Il tasto STOP o S. 

Per quanto riguarda Il primo tool 
(Edit Music), possiamo accedere ad 
una lista che comprende: Phrase, 
per scrivere una riga, Meter e Check 
Measures, per Impostare le variazio
ni relative al tempo e alle battiture, 
Key, per variare la chiave (da Ca I), 
Tempo, per cambiare la velocità di 
esecuzione, e Stop, che cl riporta al 
menu principale. 

Il secondo comando (Arrange 
Muslc), richiama la lista contenente i 
comandi per modificare le caratteri
stiche di ognuna delle quattro voci 
disponibili; essa comprende: Di-

splay, per mostrare la serie di note 
relative ad una voce In particolare, 
Play, per mandare In esecuzione 
una sequenza, Volume, per Impo
stare i quattro valori delle voci, Tran
spose, per trasportare le sequenze 
in una tonalità maggiore o minore, e 
i complessi comandi Goto e Count. 
Questi ultimi servono per far ripete
re una porzione di sequenza di ogni 
voce, impostando anche il numero 
di riesecuzioni della stessa. 

Goto agisce come l 'omonimo co
mando Basic; dice, cioè, al compu
ter di ritornare, nell'ambito d i una o 
più voci, ad una sequenza già suo
nata e di ripeterla un certo numero 
di volte, in base al comando Count. 

Il comando Listen, sempre par
tendo dal menu principale, richiama 
un'eventuale routine di Arrange e 

DE LUXE MUSIC CONSTRUCTION SET 
ELECTAONIC AATS 

AMIGA 
DISCO 
PREZZO: LIT. 90.000 

Ecco finalmente un ottimo pro
gramma per comporre, scrivere 

ed ascoltare musica , realizzato 
esclusivamente per Amiga. 

Dopo l 'altrettanto stupefacente 
Aegis Sonix, vera pietra miliare nella 
storia del software "a sette note" per 
il nuovo standard Commodore, arri 
va finalmente in Ital ia l'attesissimo 
De Luxe Music Construction Set. 

Anche se il programma vanta già 
numerose versioni per molti altri ho
me e persona! ad 8 Bit, in questa oc
casione è stato rimodellato e reim-

postato da capo a piedi, acquistan
do una singolarità ed una personal i
tà dawero unica ed esclusiva. 

Non si tratta d i una semplice e, 
spesso insoddisfacente, trasposi
zione ma, bensì d i una nuova gene
raz ione del programma base, crea
ta appositamente per sfruttare al me
glio le singolari potenzialità Amiga. 

Il costo d i questo validissimo tool 
musicale non è eccessivo ma, lo d i· 
ciamo subito, il manuale di istruzio
ni è completamente in inglese. Per 
chi non ha una certa dimestichezza 
con questa lingua straniera, l'acqui
sto d i De Luxe Music può rivelarsi 
una mossa un tantino azzardata. 

E' pressochè impossibile utilizza
re completamente il programma, 

manda in esecuzione Il brano attual
mente presente in memoria. 

Save e Retrieve permettono di sal
vare o richiamare, un'infera melo
dia, tutte o una sequenza o voce, e 
digitare U nome del file da gestire. 

Infine, il comando DOS va utiliz
zato esclusivamente in presenza di 
una unità a floppy disk. 

In caso contrario il computer ab
bandonerà Music Composer, per 
passare al classico Memo Pad. Per 
invertire questo processo, si preme il 
tasto SYSTEM AESET. 

La versatilità e la notevole sempli
cità d'uso del programma,. si presen
tano come le sue due vere carte vin
centi. 

Relativamente aUa limitatezza del· 
la RAM disponibile non si possono 
comporre brani lunghissimi ma, sia 
per imparare a conoscere il magico 
mondo della musica, sia per de
streggiarsi dando libero sfogo alle 
proprie velleità creative, Music Com
poser può rivelarsi un ottimo stru
mento. 

Devo dire che, nonostante si sia 
abituati da tempo alle incredibili po
tenzialità di computer come Amiga 
e Alari ST, Music Composer cl ha 
piacevolmente stupito ed entusia
smato, rendendo quantomai interes
sante e ancora all'altezza della situa
zione il vetusto Alari 400/800. 

E allora, irriducibil i e nostalgici 
utenti di questa gloriosa macchina, 
cosa aspettate a vivere una fantasti
ca awentura nel mondo delle sette 
note e di Music Composer?! Non 
perdetevi questa occasione. 

senza poter studiare a fondo il cor
poso volumetto accluso, perc iò ... : 
se amate la musica, dovrete amare 
l' inglese! De Luxe Music è costituito 
da un banco d i lavoro molto simile 
ad un Workbench musicale; nell'uni
ca schermata del programma infat
ti, si alternano e si aprono tutti i nu
merosi sottomenu che permettono 
la gestione completa del program
ma. Ottima, sotto questo aspetto, è 
la rappresntazione grafica nel siste
ma PAL, owerosia a tutto schermo. 

Ogni singolo "attrezzo" d i tutti i 
novelli Beethoven è racchiuso in una 
finestra che è possibile trattare ana
logamente a quanto awiene per 
quelle del Workbench. La pagina ba
se contiene la tastiera musicale, il 



pentagramma e l'insieme delle ico
ne grafiche che permettono di scri
vere le varie composizioni. 

Ogni altra singola opzione è ri
chiamabile attraverso i moltissimi 
menu a scomparsa. 

Le icone grafiche realizzano un 
vero e proprio word processor mu
sicale. Attraverso queste si possono 
posizionare le note, di ogni misura, 
copiarne alcune e riprodurle, can
cellarle e, la termine del lavoro. farle 
controllare dàl computer. 

Inoltre, esiste anche l'opzione per 
inserirle sullo spartito, senza scriver
le ma. suonandole direttamente dal
la piccola tastiera sopracitata. Ciò si 
rivela molto utile, sia al principiante, 
sia all 'esperto, facilitando e svelten
do notevolmente questa fase d i com
posizione. 

Al nostro spartito possiamo an
che aggiungere i testi da accompa
gnare alla musica, e le opportune 
annotazioni per far eseguire i brani 

- o 

De Luxe Music mette a disposizio
ne dell'utente ben 16 canali MIDI, ge-

. stibil i da un'eventuale interfaccia di 
questo tipo, attraverso alcuni sotto 
menu. Il programma può controllare 
tutti i 128 preset standard di una nor
male MIDI. Il tutto però va Inteso ri 
spetto al numero di strumenti offerti 
dal tipo di sintetizzatore collegato al 
computer. . 

Con il giusto tipo di apparecchia
ture collegate al DMSC possiamo 
sfruttare il programma come un ve
ro e proprio sequencer; l'unica d iffe
renza è che uri vero sequencer può 
registrare la musica suonata in tem
po reale mentre, util izzando il pro
gramma per questo scopo, dovremo 
rallentare notevolmente la velocità di 
esecuzione. 

Solitamente il software di un vero 
sequencer permette d i immagazzi
nare ed eseguire le composizioni, ri
chiedendo tuttavia un sintet izzatore, 
per poterle ascoltare. Ciò significa 
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• Insert notes in score e Single e Chords IAdvancell Inser t Rest I 

con più di uno strumento. Inseriti nel 
programma, abbiamo più di 10 stru
menti d igitalizzati che vanno. dai più 
comuni tipi di percussioni. alla chi
tarra elettrica, al piano e al sassofo
no. Per ognuno di questi slamo In 
grado di definire e impostare le an
notazioni di Staccato e Legato. 

Inoltre, all 'interno di ogni rigo, 
possiamo alternarli a nostro piaci
mento, rendendo ancora più realisti
ca e varia l'esecuzione delle melo
die. 

La gamma dinamica della rispo
sta audio varia da ppp ad fff e può 
essere modificata, nell'ambito della 
velocità di esecuzione, da una a 240 
battute al minuto. 

che non è possibile riascoltare i bra
ni registrati, attraverso i canali audio 
del computer; inoltre, lo stesso tipo 
di software non permette di stampa
re o editare le composizioni, ut il iz
zando l'elaboratore. DMCS si pre
senta dunque come parte integran
te ed insostituibile di qualsiasi sofi
sticato sequencer. 

Con questo programma ECA, 
possiamo salvare le composizioni 
sotto lo standard SMUS-IFF che ci 
permetterà di renderle compatibili e 
gestibili con i migUori software per 
sequencer come, ad esempio, il Pro
MIDI Studio della Miinetics. Unica 
pecca del programma è la mancan
za di un editore per creare o modìfi-

care gli strumenti con cui eseguire le 
composizioni. 

Come accade nei migliori tool di 
questo tipo, possiamo variare il tem
po, Il volume, le tonalità In ottave di 
ogni brano e cambiare Il numero di 
righe per battuta e quello delle bat
tute stesse. 

L' intero programma si basa sul 
classico acronimo WYSIWYG (What 
You See ls What You Get, ciò che ve
dete è ciò che otterrete) grazie all'e
strema facilità d'uso e all'Indiscussa 
immediatezza. 

Anche I vari comandi del DOS, uti
li per gestire il salvataggio ed il ri
chiamo delle composizioni, sono Im
mediatamente gestibili da menu. An
che i nostri lavori creati con I nstant 
Music risultano perfettamente com
patibil I con questo programma e 
possono essere caricati e rappre
sentati con le corrispondenti partitu
re. Possiamo anche stampare ogni 
pezzo, ottenendo fino a 8 righi per 
pagina e trasferendo su carta anche 
singole porzioni di un'intera melo
dia. Interessantissima è anche la 
presenza delle partiture per chitarra 
che, contrariamente a quanto acca
de in altri programmi musicali, in De 
Luxe Music possono essere utilizza
te per scrivere direttamente sullo 
spartito. 

Infine, questo originalissimo pro
dotto della ECA può essere sfruttato 
in combinazione con un impianto 
stereofonico o con un amplificatore 
Hl-FI. 

Possiamo anche selezionare tre 
tipi d i visualizzazione dei brani In 
esecuzione (Visual Feedback); il pri
mo ci mostra, evidenziandole, le bat
tute, il secondo fa lampeggiare le no
te in esecuzione sul rigo ed il terzo 
trasporta questo tipo di visualizza
zione direttamente sulla tastiera del 
pianoforte, presente nella finestra 
sullo schermo. 

DMCS è da considerare come il 
miglior programma musicale attual
mente disponibile per Amiga. A que
sto proposito vorrei, per una volta, 
sconsigl iarne l'acquisto a tutti I vérl 
neofiti del settore. De Luxe Music è 
strettamente riservato a chi d i musi
ca se ne intende dawero e desidera 
sfruttare al massimo le capacità del 
proprio microelaboratore, in accor
do con i propri strumenti e la tecno
logia d i cui dispone. 

Difficilmente altre software house 
potranno realizzare tool applicativi 
superiori a questo. 



COMPUTER 
GRAPHICS 

IL CAD VA OLTRE 

CAD, una parola che è en
trata a far parte del linguaggio 
dell'informatica da alcuni an
ni, ma CAD PITTORICO è una 
parola ancora nuova per que
sto settore in continua evolu
zione. 

Ed è in questa specifica fa
scia del CAD che /'Hi-Res di 
Milano, studio di consulenza 
grafica computerizzata e pro
duzione sintetica in 30, ha 
realizzato una workstation de
dicata a questa esigenza. 

Parlare delle tendenze in 
corso fra grafica pittorica e 
cad, risulta un compito diffici
le in quanto non esiste anco
ra una precisa offerta da par
te delle case di software e il 
mercato cad non è coinciden
te con il mercato delle work
station .Fondamentale è di
stinguere cad meccanico, ar
chitettonico e elettronico: tre 
mercati applicativi ben detini-

ti e con moltissime esigenze 
Sia software che hardware. 

Oltre a queste tre applica
zioni sta emergendo il cad 
chimico o meglio molecolare, 
più conosciuto come "model
lazione molecolare", nel qua
le invece r;;he componenti di 
un motore si progettano poli
meri. Bisogna precisare che 
in questi tipi di mercato lo svi-

luppo dell'hardware è molto 
più avanzato del software a 
causa dell'esponenziale au
mento della potenza delle 
macchine. Dopo questa bre
ve introduzione entriamo più 
dettagliatamente nella work
station assemblata e collau
data dallo studio Hi-Res sotto 
il controllo di Francesco Nar
di e Fabio Pistone. 



L'impianto è basato su una 
cpu con microprocessore IN
TEL 80286, il classico PC A T, 
una scheda grafica REVOLU
T 10 N NUMBER NINE 
1024x768 PAL con 256 colori 
selezionabili su una palette di 
16.8 milioni, una espansione 
di memoria lntel Above Board 
da 2 Mb, una tavoletta grafica 
e da due monitor, uno di con
trol/o monocromatico e uno è 
ad alta definizione e ad alta 
persistenza da 19 pol/ici per la 
gestione del colore e del/ 'im
magine. Per quanto riguarda il 
software ci siamo orientati per 
il CAD al pacchetto del/'Auto
desk AUTOCAD mentre per la 
fase successiva, quel/a del/o 
sviluppo del progetto, ci sia
mo orientati al pacchetto del 
WEST END FILM ARTWORK, 
un potente pacchetto di com
puter grafica vettoriale in 3D 
con funzioni di estrusione, ro
tazione, wire-frame, so/id mo
del/ing, shading, gestione del 
punto luce, ecc. 

, 

' 

Ma vediamo come questa 
workstation funziona: pren
diamo il nostro file progettato 
con AUTOCAD e lo convertia
mo nel formato CELL di ART
WORK tramite uno specifico 
software di conversione e a 
questo punto ci appare il dise
gno nel nostro monitor da di
ciannovesimo pronto per es
sere ultimato con l'implemen
tazione di tutto il pacchetto 
della WEST END FILM. 

Possiamo generare dal wi
re-trame di base un model/o 
solido reale con tutte le sfu
mature e ombreggiature che 
vogliamo, creare rivestimenti 
utilizzando le texture map
ping, abbinare del/e immagini 
acquisite da telecamera otti
mizzandole, e così via se
guendo la nostra sensibilità. 

Una volta pronta l'immagine 
possiamo, abbinare al/a work
station una POLAROID FREE
ZE FRAME, uscire in diapositi
va mantenendo la stessa riso
luzione oppure in abbinamen-

to con un altro pacchetto del
la West End Film e cioè Vl
DEOWORK preparare le no
stre sequenze animate per poi 
trasmetterle ad un videotape 
avendo così a disposizione 
un filmato che permetterà al 
cliente di vedere il progetto 
come se fosse già stato realiz
zato realmente. 

E su questo punto che l'Hi
Res sta ultimando un uscita 
direttamente su pellicola per 
avere dei master ad altissima 
definizione, ma di questo ar
gomento vi anticiperemo 
qualcosa nel prossimo artico
lo. 

F.P. 

Hi-Res 

studio computer graphics & 
animation 

Milano 

Tel 02/7382759 



VIDEOGAME PARADE 

Gaty Lineker's Superstar Soccer non vuole assolutamente cedere la prima posizione!!! Anche questo mese in
fatti, il successone della Gremlin svetta come signore incontrastato della nostra classifica. 

Mòlte novità tuttavia, sono ribollite in pentola e, come per magia, ecco guadagnarsi una meritata seconda po
sizione, lo stupendo Bubble Bobble, nella parade per Amiga. Altre nuovissime entrate rispondono a Obliterator 
(Psysgnosys, per Amiga), OutRun (US GOLD, per Atari ST), lmpossible Mission Il (US GOLD, per CBM64/128, Atari 
ST e IBM PC), e Wizball (Ocean, per Amiga). 

Eccovi dunque, come di consueto, le nostre aggiornatissime Classifiche di vendita per tutti gli standard più dif
fusi. Captain Blood (Ere lnformatique, per Atari ST) e Foundation Wasteland (Exocet, per Atari ST) stanno già facen
do capolino nella hit de/l'essetti ma, per il momento ecco la situazione attuale. Buona lettura! 

CLASSIFICA TOP GAMES C64/ 128 
1) Gary Lineker's Superstar Soccer • Gremlìns 
2) Outrun - US GOLD 
3) lmpossible Mission Il - US GOLD 
4) Project Stealth Fighter · Microprose 
5) Buggy Boy - Elite 
6) Pac Land • Quicksìlva 
7) Pirates - Microprose 
8) Troll - Outlaw 
9) Alternative World Games - Gremlins 
1 O) Platoon - Ocean 

CLASSIFICA TOPGAMES AMIGA 
1) Destroyer - Epix 
2) Subbie Bobble - Firebird 
3) Obliterator · Psygnosys 
4) The Hunt For Red October • Argus Press 
5) Gee Bee Air Rally - Activision 
6) Backlash - Novagen 
7) Wizball - Ocean 
8) Jinxter - Magnetic Scrolls 
9) Shadowgate - Mindscape 
1 O) Xenon - Melbourne House 

CLASSIFICA TOPGAMES ATARI ST 
1) Dungeon Master - ATF/Mirrorsoft 
2) Outrun • US GOLD 
3) Cartier Command · Firebird 
4) UMS - Rainbird 
5) Star Trek • Rainbird 
6) Predator · Activision 
7) Crafton · Ere lnformatique 
8) Strike Force Harrier • Mirrorsoft 
9) Wizball - Ocean 
1 O) Star Raiders - Atari 

CLASSIFICA TOPGAMES IBM PC E COMPATIBILI 
1) lmpossible Mission Il · US GOLD 
2) UMS • Rainbird 
3) California Games - Epix 
4) Ace 2 - Cascade 
5) Wizball · Ocean 
6) Prowler • Mastertronic 
7) PC Gold Hits • US GOLD 
8) Wizard 's Crown - SSI 
9) Sub Banle Simulator · Epix 
1 O) Jinxter · Magnetic Scrolls 
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Commodore 64/128 Amiga Atari St/Xe 

IBM e Pc Compatibili 
Le recensioni riportate all 'interno della rubrica sono inerenti alle versioni provate sui relativi computer. La 

redazione declina ogni rensonsabilità sulle ulteriori versioni riportate dalla casa produttrice d i software, che 
potrebbe solo preannunciare le uscite anche su ulteriori computer. 

GEE BEE AIR RALLY 
ACTIVISION 

CBM64/128 - APPLE Il - IBM PC -
AMIGA 
DISCO 
VERSIONE PROVATA: AMIGA 
PREZZO: LIT. 39 000 

In questo stupendo e giocabil issi
mo videogame dovete "far la bar

ba ai piloni", come ci fa osservare il 
manuale di istruzioni! 

Cosa vorrà mai dire?! Semplice: 
a bordo di un coloratissimo e veloce 
aereoplanino ad elica, ci dovremo 
impegnare in un vero slalom, in una 
delle competizioni più in voga negli 
States del 1930 o giù di lì. 

A quell 'epoca infatti, andava mol
to d i moda il rally degli aeroplani e 
molti, purtroppo, furono gli sperico
lat i assi della cloche che persero la 
vita durante indiavolate acrobazie. 

Noi, però, non corriamo nessun 
rischio: al massimo possiamo spera
re in qualche callo in più sulle nostre 
d ita d i smanettoni del joystick! 

Gee Bee Air Rally è un game sem
plicissimo. Se avete una certa dime
st ichezza con il famoso Super Cycle 
della Epix, non avrete nessuna d iffi
coltà a riconoscere, in questo hit del
l'activision, il passato successo del
la casa cal iforniana. A bordo del no
stro bol ide alato dobbiamo compie
re una lunghissima serie di percorsi, 
zigzagando tra piloni colorati, supe-

rande gli awersari e facendo esplo
dere, con le ali , alcuni palloncini ae
rostatici. Si utilizza o con il joystick 
(caldamente consigliato) o con lata
stiera Il nostro aereo ha solo due 
marce e non richiede pacchi incre
dibil i d i istruzioni per essere guida
to' La manovrabilità è senza dubbio 
eccezionale. Dopo pochi istanti ci si 
scorda di avere a che fare con un 
mezzo alato e si pensa di pilotare 
una comunissima motocicletta da 
corsa. I percorsi sono 16 in totale, 
art icolati su ben 256 livell i d i difficol
tà. Ciò significa che, una volta termi
nata la prima serie d i 16 tracciati, al-

ACTIVISION 
ENTEP.TAINMENT ::-OFTWAP.E 

tre 15 vi attendono! Il tutto, nell'otti
ca di total izzare punteggi record da 
scrivere nel tabellone elettronico. 

Nelle piste ad ostacoli, bisogna 
girare intorno ai piloni, cercando d i 
non saltarne nessuno, pena alcuni 
punti di penalty. 

Nelle piste con i palloncini, biso
gna esclusivamente far cozzare il 
muso o le ali del nostro aeroplano 
contro d i essi, evitando però d i urta
re alcuni cartelli segnaletici d i duris
simo legno I Nel primo t ipo d i percor
si si gareggia con un limite di tempo 
mentre, nel secondo, bisogna ab
battere 30 palloni. 



L'unica cosa che non si può fare 
con questo tipo di aereo sono i loo
ping, owerosia i giri della morte. 
Ogni altro tipo di manovra è invece 
possibile, per evitare, scartare e su
perare i numerosi velivoli degli altri 
concorrenti. 

Quando se ne urta uno, per lepri
me due volte, si perde semplicemen

.te velocità ma, alla terza collisione, il 
nostro aereo precipiterà, lasciando 
solo il tempo di lanciarci con il para
cadute. A questo punto, preparatevi 
a gustarvi delle buffissime scenette 
in cui, il nostro sfortunato pilota, at
terrerà nel bel mezzo di un granaio, 
in un vero porcile (con tanto di lat
tonzoli dal grugnito facile!) o in una 

landa desertica, desolata, dove le or
bite vuote di un teschio di mucche, 
saranno le uniche spettatrici delle 
nostre sventure! 

Se avrete la fortuna di cadere nel 
granaio, cercate di non attardarvi in 
dolce compagnia della contadinotta 
in vertiginosi short ma, salite imme
diatamente su un altro aereoplanino 
e riprendete la gara! 

Al termine d i ogni serie di percor
si, si può assistere alla celebrazione 
del vincitore (che sarete voi, se an
cora non lo avete capito!) e, poi, si 
rincomincerà da capo. 

Gee Bee Air Rally è molto, molto 
facile. Se non riuscite a finire i bloc
chi da 16 piste, vorrà dire che non 

ARKANOID "LA RIVINCITA DI DOH 11 

I MAGI NE 

VERSIONE PER: CBM64/128 
DISCO 
VERSIONE PROVATA CBM64 
LIT: 15.000 

La nota software house lmagine. 
non s i è accontentata di farvi di

vertire con un solo Arkanoid, infatti, 
con il permesso della Taito. produt
trice del famoso arcade. ha creato: 
Arkanoid "la rivincita di Doh". 

Siate pronti, dunque. a fantastica
re nello spazio dell'universo. dove 
l'imponente astronave aliena Zarg si 
è addentrata. 

I più famosi scienziati planetari 
sostengono che, quest'astronave 
trasporti il Doh, la super intelligenza 
che venne distrutta quarantamila an
ni fa, durante la guerra galattica Ar
kanoid. 

Il Doh si ò trasformato in un terri
bile awersario che minaccia gli im
mensi universi. 

Ragazzi, rimboccatevi le maniche 
perchè sarete voi, abilissimi smanet
tatori, a salvarci della morte immi
nente. Presto. non perdete ulteriore 
tempo1 

Imbarcatevi subito sulla nuova 
astronave Vaus Il e .. che la fortuna 
sia con voi' Il 

Eccovi pronti a controllare il Vaus 
che si muoverà a destra e a sinistra. 

Con tutta la vostra abilità dovrete 
respingere la pallina che distrugge
rà gradualmente il muro di mattoni 
che avrete di fronte. 

Attenti, perchè alcuni mattoni 
vanno colpiti più volte e altri sono in· 
distruttibili. 

Le varie forme aliene invaderan
no, lo schermo disturbando la vostra 
missione. nessun problema. se ver
ranno toccate dalla pallina o entre
ranno in contatto con il Vaus si di
struggeranno. Ma non è finita tra le 
forme aliene ce ne sarà una che .. . se
greto! Che missione difficile!! Non vi 
preoccupate. sarete aiutati da cap
sule che si nascondono dietro alcu
ni mattoni e che contengono un par
ticolare super-potere, definito dalla 
lettera che vi è disegnata sopra. 
Queste capsule saranno a vostra di
sposizione quando avrete distrutto il 
relativo mattone. La lettera B vi cree· 
rà un'apertura nel lato dello schermo 
permette al Vaus d i uscire e trovarsi 
al livello successivo. 

Con la lettera C tratterrete la palli
na lino a quando il pulsante fuoco 
non verrà premuto. 

siete proprio tagliati per guidare un 
aereo o che vi siete senz'altro stan
cati di volteggiare, come uccelli mi
gratori (qualche cantautore non me 
ne voglia!). La grafica, come c 'era 
da aspettarsi, è di notevole livello e, 
grazie all'esperienza Activision. ri
sulta particolarmente curata sia per 
le animazioni, che per quanto con
cerne gli scenari, i paesaggi e le va
rie ambientazioni. 

Questo videogame dell ' Activi
sion, è dedicato a ogni tipo d i gioca
tore che vuole rilassarsi piacevol
mente, senza diventare matto nel 
leggere istruzioni o a spremersi le 
meningi in qualche programma par
ticolarmente complicato. 

La lettera D, è utile quando la pal
lina è intrappolata dietro al muro, in
fatti suddivide la pallina in cinque 
sferette che svolgono quindi un 
maggior lavoro. 

E, allunga il Vaus. I, fornisce lana
vicella di un ombra che la segue. 

Disporrete anche del laser con la 
lettera L, vi servirà per distruggere i 
mattoni che richiedono più di un col
po. 

Guadagnerete una vita extra se 
acchiapperete la lettera P, la M, con
sente alla pallina di passare attraver
so i mattoni senza rimbalzarci so
pra, il Vaus riduce le sue dimensioni 
con la lettera R, T, fa apparire il Vaus 
gemello. N, suddivide la pallina in tre 
e S, rallenta la velocità della pallina. 

La SPECIAL CAPSULE, dota ca
sualmente il Vaus di uno dei super
poteri. 



Arkanoid. è un gioco per tutti, riu
scirà ad appassionare sia gli sma
nettoni più accaniti, sia gli strateghi 
e gli awenturieri più abili, perchè 
questo game sarà in grado di darvi 

ARCADE ALLEY 
US GOLD 

CBM64/128-SPECTRUM 
DISCO-NASTRO 
VERSIONE PROVATA: CBM64/128 
PREZZO: LIT. 25.000 

W ilma. dammi la compilationl! I 
No, non c'entrano gli antenati: 

questa volta, stiamo parlando anco
ra di compilation. 

Come avevamo auspicato, qual
che numero fa. le raccolte dei miglio-

una piacevolissima carica di diverti
mento e, parallelamente vi rilasserà, 
perchè non richiede nessun tipo di 
sforzo mentale. La grafica. che ripro· 
duce fedelmente quella del prece-

sion, Express Raider, Breakthru, 
Tag Team Wrestl ing e Karate 
Champ! 

Eccoveli nei dettagli; Kung Fu Ma· 
ster è un'awentura spettacolare di 
un prode e abilissimo karateka, pe
netrato nella roccaforte di un malva
gio mandarino, alla ricerca della so
lita biondissima, belloccia di turno. 

La pagoda dei rapitori è struttura· 
ta su quattro piani, ricchi di ostacoli 
come, vasi che cadono dal soffitto e 
draghi sputafuoco, e di nemici CO· 

A SIX GAME 
AtTION PACKED 

COMPILATION 

ri videogame, attualmente disponi
bili sul mercato, offerte al costo di un 
solo programma hanno davvero 
sfondato. 

Tutte le maggiori. case produttrici 
di software hanno infatti intrapreso 
una massiccia campagna promo
zionale, offrendo a tutti i videoga
mer, più o meno ricche e prelibate 
raccolte di shoot'em up, arcade e 
coin op, già best seller dei mesi pas
sati. 

E' questa la volta della US GOLD 
che, molto furbescamente, offre un 
cofanetto di ben 6 programmi, diret
tamente tratt i dall 'olimpo dei games 
della Data East (quella del mitico 
Burgher Time da bar, ricordate?!). 

Al prezzo di sole 25.000 lire (chi 
non si affretta rischia di rimanere a 
bocca asciutta!), possiamo portare 
a casa Kung Fu Master, Last Mis· 

me, abilissimi ninja e guerrieri altre!· 
tanto temibili. Si può giocare in due 
o da soli, come già accadeva nell'o· 
monima versione da bar. 

Si pane con tre vite a disposizio· 
ne ed una riserva di energie da sfrut
tare per giungere, in ogni piano. al
la rampa di scale che accede al suc
cessivo. 

Inoltre è presente un timer che, in 
base alla manciata di secondi rima
sti, una volta arrivati alla fine di ogni 
livello, assegna particolari punti bo· 
nus. 

Fra la miriade di nemici spiccano, 
lanciatori di coltello, velenosissimi 
serpenti, karateka nani, api assassi
ne e, come accennavo, draghi spu
tafuoco. 

La grafica è a dir poco ecceziona
le e l'azione più che frenetica. Diver
timento assicurato per tutti. 

dente Arkanoid. e gli effetti speciali 
vi daranno un ottimo e irrinunciabi
le passatempo computerizzato dal 
quale non potrete più staccarvi. 

Buon divertimento. 

Il secondo gioiello dello scrigno 
Arcade Alley è Last Mission, classi· 
co shoot'em up, sempre tratto dal· 
l'omonimo successo arcade. 

L'obiettivo del gioco è quello di ri
guadagnare l'onore perduto (non si 
sa bene dove!), respingendo da SO· 
li un'intera armata aliena che mlnac· 
eia di invadere il nostro pianeta na
tale ed ucciderne la popolazione. 

Si tratta di uno spara e fuggi di di
mensioni strepitose; vi basti pensa
re che le fase di gioco ammontano a 
più di 100! Si può giocare sia con il 
joystick sia con la tastiera, selezio
nando l'opzione per uno o due par
tecipanti. 

La grafica è decisamente spetta· 
colare, gli effetti sonori assordanti, 
l'azione superultra mozzafiato. 

Non per ripetermi ma, Last Mls
sion è dawero una eccezionale chic
ca della compilation. 

Si passa quindi ad Express Ral
der, meno fortunato ma, non per per 
questo, d isprezzabile, arcade. 

Nei panni di un prode sceriffo del 
vecchio West. dovremo sgominare 
una temibile banda di desperados 
fuorilegge, prossima a rapinare un 
treno in corsa. 

Miscelando egregiamente atmo
sfere western ad una sceneggiatura 
alla James Bond, Express Raider.of
fre un irrinunciabile, originalissimo 
divertimento. 

Sul tetto delle carrozze, si muove 
il nostro eroe che deve vedersela 
con abilissimi pistoleri, lanciatori di 
coltello e di bottiglie(!) ed una miria
de di buffi, insoliti ma, pericolosi 
membri della famigerata banda. 

Le animazioni non sono eccezio
nali ma, l'estrema giocabilità di Ex
press Raider non fa certo sfigurare 
questo game nell'ambito della Arca
de Alley. 

Se siete stanchi di combattimenti 
all'ultìmo sangue, potete quindi met
tervi al comando di un velocissimo 
bolide a quattro ruote, lanciato in 
una pericolosa missione (e ti pare
va?!). 

Scopo d i Breaktrhu infatti, è quel
lo di raggiungere la roccaforte di una 



organizzazione terroristica che mi
naccia addirittura di lanciare ordigni 
nucleari verso il mondo libero, utiliz
zando un potente aereo supersoni
co rubato. 

Il g ioco prende direttamente 
spunto dal più famoso Spy Hunter, 
gratificandoci però con molt issimi 
paesaggi, scrolling orizzontale e una 
gamma completamente nuova di 
ostacoli e awersari. 

L'azione è divisa in cinque sezio
ni ( che corrispondono ad altrettan
ti livelli) ambientate in un canyon, su 
di un lunghissimo ponte, in una pra
teria sconfinata, in una piccola citta
dina e quindi nel campo base dei ter
roristi. 

Per riuscire vittoriosi, dovremo 
impossessarci del potente jet sopra
citato e decollare dalla base in fiam
me (si spera!). 

La grafica d i Breaktrhu è buona, 
le animazioni notevoli ma, la d ifficol
tà del gioco risulta un po' troppo ele-
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ADDICTA BALL 
ALLIGATA 

C BM64/128·SPECT RUM·AM· 
STRAD·MSX-ATARI ST 
DISCO-NASTRO 
VERSIONE PROVATA: ATARI ST 
PREZZO: LIT. 20.000 

Per chi ancora non ne avesse ab
bastanza di muri di mattoncini 

colorati e palllne rimbalzanti, l'Alllga· 
ta Software Ud. offre un'ennesima rl· 
visitazione di una delle pietre mllarl 
del videogioco: l'lndlmentlcablle 
Break Out. Nato, dapprima come 
coln op, quindi come software su 

vata. Quest'ultima caratte.ristica ren
de il videogame destinato esclusiva
mente al veri, indefessi smanettoni 
del joystick! 

Passiamo dunque a Tag Team 
Wrestling che, negli anni passati, ha 
costituito un vera e propria pietra mi
liare nella storia del Catch compute
rizzato. 

Si può giocare da soli o in due ma, 
sempre controllando una squadra di 
due atleti. 

Rlcky e Utramachine sono infatti I 
due protagonisti di uno dei più infuo
cati e spettacolari incontri di lotta li
bera. 

Attraverso il joystick possiamo 
impostare ben 8 tipi di mosse che 
comprendono, urti frontali, calci vo
lanti, prese al collo dell'awersarlo e 
mosse segrete tutte da scoprire. 

Importante è però far comparteci· 
pare I due lottatori contro altrettanti 
sfidanti (Worly e Mascross) . Il gioco 
di squadra inf~tti, permette di totaliz· 

cartrldge per le più diffuse console 
.per videogame (qualche "lustro" fai) , 
I classico muretto da distruggere da 
tempo offre facli e redditizi spunti 
per la realizzazione delle varie ver
sioni "da casa". 

Dopo Arkanoid, lmpact, KrakOUI 
e via dicendo, arriva dunque Addlc· 
ta Bali; nonostante il soggetto rlat'11 
owlarnente sfruttato e poco origina
le, l'Alllgata ha però saputo riverni
ciare con un tocco di novità e tr• 
schezza questa sua rivisitazione. 

Abbiamo quindi la solita, Infinita 
serie di muri da d istruggere (corri-

zare moltìssimi punti bonus e mette· 
re al tappeto qualsiasi sfidante. Vin
cendo 3 match si diventa campioni 
americani, con 5, campioni europei, 
con 15, campioni mondiali, e con 25, 
super campioni. 

La grafica di Tag Team wrestling 
ha, per molto tempo, dettato legge 
nell'ambito d i questo genere d i si· 
mulazlonl: provatelo e divertitevi al 
massimi livelli! 

Termina la raccolta, l'altrettanto 
mitico Karate Champ, che tanto suc· 
cesso ha riscosso nelle sale giochi d i 
tutto il mondo. 

Si tratta di una delle più classiche 
sfide. all'ombra del sol levante, In cui 
due espertissimi karateka devono 
lottare all'ultimo sangue. 

L'arbitro di gara segnala il vincita· 
re d i ogni match, alzando il ventaglio 
dello stesso colore della casacca di 
questo. 

Abbiamo la bellezza di 16 mosse 
16 (per d irla alla Macario!), accessi
bil i in due serie di 8 l 'una, con Il ta· 
sto di fuoco rilasciato o premuto. 

In teoria sarebbe possibile utiliz
zare la tastiera ma, il joystick è cal· 
damente consigliato a tutti coloro 
che desiderano g iocare più di un so
lo livello! La grafica è dawero molto, 
molto bella e costituisce uno dei 
punti di forza dell' intero videogame. 

In questa raccolta US GOLD non 
vi sono quindi successi recentissimi 
ma, bensì sei vere perle del passato . 

Se non possedete già questi stu
pendi videogame, le 25.000 lire sa
ranno senz'altro spese molto bene, 
assicurandovi un sano e duraturo di· 
vertimento per moltissimo tempo. 

Sperando che oltre alle versioni 
su citate, sarà d isponibile anche per 
altri computer. 
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spondentl ad altrettanti livelli di gio
co), la sollta pallina rimbalzante ma, 
se tutto ciò vi sembrerà scontato, ciò 
che sto per aggiungere credo che 
non lo sarà di certo. 

lnnanzllutto, abbiamo la presen
za di uno scrolling verticale che spin· 
ge, lentarnente ma, inesorablmente, 
ogni muro verso U basso dello scher· 
mo; Inoltre, sempre a fine schermo, 
vi è una speciale barriera, composta 
da automobHine e macchinette va· 
rie, capace di respingere la palllna, 
qualora non la riuscissimo ad Inter· 
cenare con la sbarretta. 



ATF 
DIGITAL INTEGRATION 

CBM64/128-SPECTRUM-AMSTRAD 
DISCO-CASSETI A 
VERSIONE PROVATA: CBM64 
PREZZO: LIT. 25.000 (DISCO) 

Le caratteristiche peculiari di que
sto ennesimo simulatore di volo, 

creato e progettato per gran parte 
dei più famosi computer a a Bit, so
no dawero rilevanti e promettenti. 

Grafica con animazioni trldlmen
slonall, selezione d i svariati tipi di ar
mamento, atterraggio automatico, 
aggiornamento computerizzato del
le missioni in corso, calcolatore elet
tronico implementato nel quadro co
mandi, complesse tattiche di si mula· 
zione e combattimento e, chi più ne 
ha ... ! 

Dopo un semplice volo di prova. 
tuttavia. ci accorgiamo immediata· 
mente che ATF (che sta per Advan
ced Tactical Fighter). ha dawero tut· 
te le carte in regola per dare vero e 
proprio filo da torcere agli ormai mi
tici simulatori della Sublogic e della 
Mlcroprose, Il tutto però, orchestra-

to, con saggezza e perizia, in un tut
t 'uno di giocabilità e divertimento, 
ben lontano dalle spaginate e spagl· 
nate di istruzioni dei corposi manua
li di molti altri simulatori di volo; que
sto genere di programmi, che pare 
proprio riscuotere enorme succes-

. l ... • L 
.. 'Il 
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so, è già stato proposto in numero· 
sissime versioni con mille ed un par
ticolare, sempre più originale e rea
listico. ATF però. non è da meno dei 
suoi predecessori e, fin dalla prima 
occhiata, riesce ad entusiasmare. Si 
tratta di una pseudo simulazione 



strategica in cui, al comando del più 
sofisticato e futuristico ·aereo da 
combattimento, bisogna affrontare 
le solite, copiosissime armate nemi
che, dando prova delle nostre indi
scusse abilità di assi della cloche. 

Il network alleato, che si sviluppa 
attraverso fabbriche, centri abitati e 
centri di comando, deve essere sal
vaguardato e difeso dagli attacchi 
nemici durante ogni missione c~e. 
owiamente, dovrà terminare (possi
bilmente!), con la completa cessa-
zione di ogni ostilità. 

Nel menu iniziale possiamo sele
zionare alcuni parametri di gioco; 
abbiamo il comando per iniziare la 
missione (Start Game), l'impostazio
ne dei comandi da tastiera o da joy
stick (Contrai), il livello di difficoltà 
(Pilot Rating) e la possibilità di esclu-

dere o attivare gli effetti sonori del 
gioco (Sound). All' inizio di ogni mis
sione, il computer genera sempre 
una nuova situazione di guerra che 
viene aggiornata ogniqualvolta si ri
torna alla base per effettuare gli op
portuni rifornimenti. 

Questi rapporti bellici sono orga
nizzati in quattro sezioni: Vittorie e 
Perdite (Gain And Losses), rapporti 
strategici (lntelligence Report), con
dizioni del nemico e dell'eserCito al
leato (Status) ed un grafico di bilan
cio che ci informa sul l ivello di effi
cenza e sul numero di installazioni 
rimaste ad entrambe le fazioni che si 
combattono (Balance Of P·ower). I 
tipi di installazioni sono costituiti da, 
basi (Bases). forze di terra (Land 
Forces). forze marittime (Sea For
ces). impianti di comunicazione 
(Communications) e industrie (lndu-

stry); tutto c iò viene rappresentato, 
nel grafico suddetto, con chiare e 
comprensibili icone. 

Importante, a questo punto, ·è te
ner d 'occhio il numero di basi in no
stro possesso. al fine d i poter sem
pre contare, in ogni momento della 
missione, su un sicuro punto di rifor
nimento. 

Analogamente, è basilare mante
nere in perfetta efficenza i vari centri 
d i comunicazione, pena la deficien
za di informazioni trasmesse al 
l 'ATF, il cui computer di bordo non 
riuscirà a formulare un quadro ben 
definito ed aggiornato della situazio
ne. 

Dopo aver osservato anentamen- . 
te questo rapporto di guerra, si pas
sa quindi alla schermata di riforni
mento in cui potremo caricare sul 

nostro mezzo, armi e carburante, 
senza superare il massimo peso di 
carico previsto per l'ATF. A voi quin
di il compito di imbarcare la giusta 
quantità di munizioni e di benzina, 
per poter intraprendere ogni volo. 

Gli armamenti dell'ATF consisto
no in: cannoniere alari, util issime per 
i combattimenti a distanza rawicina
ta, missili ASRAAM, a ricerca guida
ta dal pilota stesso, e razzi Maverick, 
a ricerca guidata dal computer d i 
bordo, utilissimi per distruggere ber
sagl i di terra. 

Per attivare i cannoni, si preme Il 
tasto di fuoco, per gli ASRAAM e i 
Maverick, il tasto N e quindi il tasto 
M, per selezionare e lanciare uno dei 
due tipi di razzo. 

Una volta immessi sulla pista di 
decollo, bisogna portare al massimo 
la potenza dei motori (Thrust) e spin-

gere il joystick verso il basso per far 
partire l'ATF. 

La visione, al contrario di quanto 
accadeva nei precedenti simulatori, 
è posta alle spalle dell'aereo e ciò si 
rivela molto pratico, anche a livello 
intuitivo, per poter gestire perfetta
mente ogni tipo di manovra. Sul cru
scotto, appariranno d iversi indicato
ri; abbiamo il simbolo THR (thrust) 
che identifica la potenza dei motori, 
SPD (Speed), la velocità, GND 
(Ground), l'altezza dal suolo, e ALT 
(Altitude), l'altitudine di volo. 

Inoltre, nella porzione centrale su
periore, appare l' indicatore del tipo 
d i missile selezionato (M, per i Ma
verick, A, per gli ASRAAM). 

Infine. nella parte inferiore dello 
schermo, appaiono, il livello d i car
burante (FUEL), il simbolo di atter

raggio automatico (AL), impa
stabile attraverso il tasto L, lo 
stato del carrello (UC) , alzato o 
abbassato, e la spia d i emer
genza che lampeggia quando 
un missile nemico ci. è stato 
lanciato contro. 

Ultimissimo ind icatore è 
quello che attiva una speciale 
visione zoomata del suolo (TF), 
per identificare meglio i vari 
bersagli a terra. 

Nella parte inferiore destra 
dello schermo, appare quindi 
la finestrella per i messaggi del 
computer di bordo e, subito 
sopra a questa, la piccola rap
presentazione del radar con la 
piantina della zona che si sta 
sorvolando. 

Il gioco quindi, procede con 
le solite esplorazioni di tutte le 
linee nemiche, alla ricerca dei 
vari bersagli da d istruggere e 

d i eventuali velivoli nemici. 
Le animazioni sono ottime. uni

formi e ben definite, raggiungendo 
così un piacevolissimo e coinvolgen
te grado di real ismo. 

ATF si potrebbe paragonare ad 
un versione migliorata e corretta del 
celebre SkyFox .dell'Electronic Arts; 
la giocabilità è stata infatti incremen
tata, le situazioni di battaglia risulta
no molto più varie e meno ripetitive, 
grazie alla generazione casuale di 
tutti gli scenari, e, non per ultimo. an
che l'aspetto grafico, si presenta con 
un make-up freschissimo e molto 
originale. 

Anche se non vi piace questo ge
nere di videogame, dovreste dawe
ro provare ATF. li livello di interazio
ne e d i divertimento, offerto da que
sto programma, è Infatti dei migliori. 
Dawero grande! 



JOE BLADE 
PLAYERS SOFTWARE 

AMIGA 
DISCO 
PREZZO: LIT. 29.000 

Una terribile organizzazione terro
ristica, capeggiata dal malvagio 

Crax Bloodfinger, ha rapito sei uomi
ni politici di fama ed Importanza 
mondiale, chiedendo ben trenta bil
lioni di dollari (Buuummm!), come ri
scatto. 

I governi di tutto il mondo hanno, 
all'unanimità, deciso di non sotto
stare a questa pazzesca richiesta dei 
rapitori incaricando uno del migliori 
agenti segreti di compiere un dispe
rato ed estremo tentativo per recu
perare gli ostaggi. Joe Biade è quin
di lo 007 d i questo nuovo gioco del
la pressoché sconosciuta Players 
Software, da poco specializzata nel
le produzioni per Amiga. 

GAi"vfES 

Joe ha imparato ogni tipo di d isci
plina marziale in un monastero tibe
tano, sa adoperare con estrema effi
cenza ogni tipo d i arma e, quel che 
è peggio per ogni suo nemico, non 
teme assolutamente niente e nessu
no. 

Armato di un semplice fucile mi
tragliatore, Joe dovrà perciò pene
trare il quartier generale di Bloodfln
ger e cercare di recuperare tutti i sei 



ostaggi, riuscendo incolume e vitto
rioso nella missione. 

Tutte le zone della base dei catti
vi di turno, sono pattugliate inces
santemente dall 'armata privata di 

Crax Bloodfinger, pronta ad elimina
re qualsiasi tipo di intrusione. 

Inoltre, il nemico ha piazzato ben 
sei congegni esplosivi, da disinne
scare, In altrettante stanze dell'inte
ro perimetro. 

Queste trappole, una volta disat
tivate, vi concedono 20 minuti di 
tempo prima di essere reinnescate 
dagli scagnozzi di Crax ed esplode
re definitivamente. distruggendo 
l'intera base. 

Gli ordigni sono rappresentati da 
sei bombe a mano che si trovano 
disseminate su tutto il percorso di 
gioco. 

Una volta posizionato Joe Biade, 
direttamente vicino a queste, appa-

CAPTAIN BLOOD 
INFOGRAMES/ERE INFORMATIQUE 

AMIGA -ATARI ST 
DISCO 
VERSIONE PROVATA: ATARI ST 
PREZZO: LIT. 49.000 

L'arca del Capitano Blood è final
mente atterrata nelle RAM dei no

stri Atari ST (e molto presto anche in 
quelle di tutti i modelli Amiga!). Co
me avevamo annunciato qualche 
tempo fa, questo stupendo videoga
me della Ere lnformatique viene d i
stribuito anche nel nostro paese. ad 
un costo decisamente accettabile, 
se si considera l'estrema originalità 
e giocabilità del soggetto. 

rirà una particolare schermata in cui 
dovremo riordinare, in sequenza al
fabetica, sei lettere-codice. Per fare 
questo si util izza il joystlck che per
mette di manovrare due lettere alla 

volta. 
Quando Joe entra in una stanza 

pattugliata dalle guardie di Crax, de
ve immediatamente far fuoco con il 
mitragliatore. 

I nemici infatti possono fare altret
tanto ma, attenzione perchè, per 
qualche strana ragione, non è pos
sibile udire il suono delle loro armi. 

Non pensate quindi di passare 
inosservati se non udirete il crepita
re dei fucili nemici: vi basterà infatti 
guardare il livello Ili energia di Joe, 
per rendervi conto di ciò che sta ac
cadendo. 

Questa è dunque una lacuna dei 
programma qhe può confondere e 
ingannare più di un giocatore. Du-

Blood è un essere alieno che è 
stato creato dall'abile estro di un 
programmatore. 

Quest'ultimo, che intendeva in
ventare un consueto shoot'em up 
spaziale, ha realizzato uno scenario 
galattico di immense dimensioni, su 
cui far muovere il protagonista del 
gioco. 

Al momento del fatidico RUN, per 
lanciare il programma ormai termi
nato, qualcosa è però andato storto. 
Bob, questo il nome del game desi
gner, è stato risucchiato all'interno 
del computer ed ora si trova Imme
desimato al 100 per cento, nei pan
ni del Capitano Blood. 

rante il percorso si possono racco
gliere armi, munizioni (per il mitra) , 
chiavi per aprire porte chiuse, ogget
ti vari e persino una d ivisa dell 'eser
cito privato di Crax, utilissima per 
mimetizzarsi e passare davvero 
inosservati agli occhi del nemico! 

Per raccogliere qualsiasi oggetto 
ci si deve semplicemente passare 
sopra. 

Il gioco è articolato su moltissimi 
schermi che rappresentano l 'interno 
e l'esterno dell'intera installazione 
terroristica. 

Le animazioni sono dawero mol
to buone e la particolare grafiéa, si
mile a quella di molte strisce comic, 
che realizza ogni ambiente ed ogni 
particolare delle varie locazioni, ri
sulta particolarmente piacevole e di
vertente. 

L'azione non è troppo frenetica e 
lascia parecchio tempo al giocatore, 
per pensare, mappare i propri spo
stamenti e agire secondo alcune tat
tiche prestabilite. 

Nel complesso, Joe Biade può es
sere considerato come una versione 
tridimensionale del recente Eagle's 
Nest della Pandora's Software. 

Un arcade adventure quindi, ric
co di divertimento, grafica piacevo
lissima ed un piz.zico di intrigo che, 
in questo genere di programmi, si ri
vela sempre una carta vincente. 

Sempre In tema di assi nella ma
nica, anche il prezzo di questo vi
deogame Piayer ci sembra abba
stanza accettabile ed invogliante al
l'acquisto. 

Se cercate un buon game, dotato 
di un pizzico di strategia, Joe Biade 
fa per voi. 

GA}J ES 

L'astronave d i questo, l'Arca ap
punto, si trova nelle vicinanze di An
dromeda; tutto ad un tratto, un terri
bile stormo di caccia interplanetari 
di una razza al iena nemica, attacca 
l'astronave, compromettendone i si
stemi di funzionamento. 

Blood attiva l'iperspazio ma, a 
causa dei danni subiti, durante il tra
sferimento da un punto all'altro del
la galassia, Il suo corpo viene clona
to e I singoli elementi vengono spe
diti verso mille altri punti dello spa
zio. 

La situazione è molto grave. Le 
energie di Blood stanno rapidamen
te consumandosi e l'unico modo per 



evitare una morte certa, è quello di 
vagare per gli spazi siderali, alla ri
cerca di almeno 5 dei cloni perduti. 

Nonostante queste premesse. 
Captain Blood non è assolutamente 
uno spara e fuggi ma, bensì, una ve
ra epopea stellare vissuta in prima 
persona da ogni videogamer esset
ti. 

I prgrammatori (veri) della Ere ln
formatique, hanno realizzato un uni
verso siderale che comprende la bel
lezza di 32.768 pianeti su cui i cin
que cloni potrebbero essere localiz
zati! 

Il nostro viaggio si presenta lun
go, difficile, estenuante ma. anche 
molto emozionante e dawero fanta
scientifico. 

L'arca di Blood è controllata da 
un sistema di impianti bio-meccani
ci che la organizzano come una spe
cie di organismo vivente. 

Scopo del gioco è quello di visita
re il maggior numero di pianeti, dia
logare con tutte le creature che li abi
tano, recuperare preziose informa
zioni sull 'ubicazione dei cloni e, infi-

ne. recuperare questi ultimi. 
Il tempo limite (reale) concesso 

dal programma per terminare la mis
sione è di ben 45 ore1 Per fortuna esi
ste l'opzione per salvare una partita 
in corso ma. attenzione: ogniqual-

volta si carica il programma. il com
puter genera casualmente la serie 
dei 32.768 pianeti, l'ubicazione di 
quelli popolati e la posizione dei cin
que cloni. 

La schermata principale del gio
co mostra l' interno dell'Arca, da cui 
potremo gestire ogni tipo di sposta
mento, eplorazione e comunicazio
ne. 

Dato che si tratta di bio-meccani
smi, non aspettatevi il classico pan
nello di controllo delle "solite" astro
navi dei videogame. Il design, parti
colarmente futuristico ed originale, 
richiama le forme e le strutture dei 
vascelli extraterrestri di Alien (il film) . 
Gli interruttori di comando sono co
stituiti da masse solide organiche, 
che contengono in speciali Incavi, le 
icone corrispondenti. 

In questa schermata, abbiamo, a 
sinistra. il Fridgitorium. e a destra, il 
tubo di nascita e lancio del cosiddet
to Oorxx. 

Il primo è uno speciale contenito
re criogenico in cui possono essere 
teletrasportati gli esseri che incon-

treremo sui pianeti e gli stessi cloni 
di Blood, il secondo è una specie di 
estroflessione della nave stessa, che 
agisce come modulo di ricognizione 
e comunicazione planetario. L'O
orxx è anche in grado di distrugge-

re un intero pianeta, qualora lo si ri
tenga opportuno per lo svolgimento 
della missione. Sempre sul lato de
stro dello schermo, appaiono le due 
icone dell' UPCOM (Universal Proto
col COMmunication) che risultano 
però gestibili solo durante le comu
nicazioni, stabilite dall'Oorxx con le 
creature dei pianeti visitati. 

Ogni partita inizia con l'Arca di 
Blood, vicina ad un pianeta disabi
tato (o almeno così dice il manuale 
di istruzionill !). A questo punto po
tremo: richiamare la mappa stellare 
e definire le coordinate per un salto 
nell'iperspazio. esaminare il pianeta, 
e mandare in ricognizione su di es
so. l'Oorxx. 

Per impostare le coordinate divo
lo, dobbiamo spostare con il mouse 
la mano di Blood, in modo da posi
zionare gli indicatori di latitudine e 
longitudine sulla mappa. Questi so
no real izzati da due sbarrette aran
cioni il cui punto di incrocio corri
sponde alla destinazione del salto 
iperspaziale. 

Si attivano i motori dell'Arca. pre-

mendo l'icona centrale con la freccia 
e .. ci si gode uno show di luci, colo
ri e suoni. che real izzano il salto pla
netario come mai nessun altro vi
deogame è riuscito a fare. Durante 
questa fase. altamente spettacolare, 



sembra, per un attimo, di essere al 
cinema! (ricordate 2001 Odissea 
Nello Spazio?I). 

Tuttavia, questa sequenza, alla 
lunga un tantino annoiante, è facil· 
mente accorciabile premendo il ta· 
sto di destra del mouse. 

Una volta giunti nelle vicinanze 
del nuovo pianeta, si può, dapprima 
esaminarlo dall'orbita dell'Arca. clic
cando sull ' icona con l'occhio (esiste 
una visione ingrandita, con un'ulte· 
riore pressione del tasto) . quindi 
mandare in ricognizione l'Oorxx. 

Per quest'ultima opzione si utiliz
za l'icona con il pianeta e la frecce!· 
ta.A questo punto possiamo guida· 
re completamente il volo di atterrag
gio del suddetto modulo, come in un 
semplice simulatore di volo. Ancora 
una volta, la superba grafica del pro
gramma, attraverso la rappresenta
zione frattale della superficie del cor
po celeste, ci offre una fase di gioco 
molto bella e coinvolgente. 

Se le immagini del pianeta, rac
colte dall 'arca, evidenziavano delle 
crocette lampeggianti rosse. ciò si· 
gnifica che l'Oorxx sta andando in
contro a seri guai: il pianeta è abita
to da una razza ostile e dovremo 
perciò guardaci dal lancio di missil i 
terra-aria. Sul cruscotto dell' Oorxx, 
appaiono: un indicatore centrale 
che ci mostra la giusta direzione da 
seguire per raggiungere il punto di 
atterraggio e. se il pianeta è munito 
di postazioni difensive, due freccet
te che convergono al centro dello 
schermo. La distanza tra queste due 
diminusce in base allo spazio che ci 
separa dal missile inseguitore. Per 
non essere abbattuti è necessario di· 
minuire l'altitudine di volo in modo 
da sfuggire ai radadr nemici. Giun
ti al punto di destinazione, l'Oorxx 
atterra automaticamente. Se il pia
neta è abitato. potremo iniziare a co
municare con un esponente della 
specifica razza. In caso contrarlo 
potremo ritornare alla schermata di 
controllo dell'Arca. La vera original i· 
tà del gioco, è costitutita proprio dal 
complesso ed intelligente meccani· 
smo di comunicazione con gli extra
terrestri. Sullo schermo appaiono 
128 icone, su di un pannello scorre
vole, che corrispondono ad altret
tanti vocaboli, automaticamente tra
dotti in tutti gli idiomi extraterrestri. 

Questo modulo è in grado anche 
di tradurre ciò che I nostri interlocu
tori dicono, trasformando i suoni 
emessi, in altrettante icone. sempre 
comprese nel nostro vocabolario. 

Si può conversare comodamente 
con umanoidi, mostri di vario gene
re, bounty Killer spaziali, torme an
tropomorfe ed esponenti di qualsia
si razza, senza alcun problema. 

La difficoltà consiste invece nel 
saper interpretare ciò che essi dico
no. ciò che desiderano e anche i si
gnificati sott intesi nel corso delle di
scussioni. 

Qualora lo si ritenga opportuno. 
sarà possibile convincere i nostri 
"amici" ad unirsi nella missione, tele
trasportandoli poi nel Fridgitorium 
dell 'Arca. 

Seguire le indicazioni degli alieni 
e cercare di ottenere da loro tutte le 
informazioni possibili, si rivela una 
tattica basilare e indispensabile per 
evitare di vagare per anni ed anni lu
ce, fra pianeti disabitati. 

Durante la missione. Blood si in· 

debolisce sempre più e l'unico mo
do per fargli riacquistare le energie 
perdute, è quello di recuperare i suoi 
cloni, trasportarli nel Fridgitorium e 
disintegrarli con uno speciale forno 
crematorio, annesso all'area crioge
nica. Il numero 5, owerosia l'ultimo 
clone. è difficilissimo da trovare; non 
dimenticate che tutti i replicanti di 
Blood possono vivere, pensare ed 
agire, proprio come esseri viventi 
dotati di una propria· personalità; 

· non staranno certo ad aspettarvi, 

buoni, buoni!! L'interattività del gio· 
co è realizzata ai massimi livelli ma. 
se mi è lecito, presenta alcune fasti
diose lacune. Il fatto di dover dialo
gare esclusivamente con le icone 
potrà sembrare tacile, divertente ed 
immediato ma, dopo qualche con
versazione, si sente un disperato bi
sogno della tastiera e dei classici in
put delle normali adventure. Limita· 
re e costringere i propri pensieri e 
ciò che si vuol dire, alle 128 icone 
(non sempre tutte disponibili), rende 
un tantino frustrante l'intero mecca
nismo di gioco. 

La grafica è eccezionale, le ani
mazioni ed i suoni dawero unici nel 
loro genere. ma, tuttavia, Captain 
Blood rimane indifinitamente sospe
so tra l'adventure e l'arcade spazia· 
le. La versione in inglese si presen
ta. anacronisticamente. più tacile e 
chiara da capire di quella tradotta in 
italiano dall 'Atari. Come aweniva 
anche in Passeggeri del Vento. Cap
tain Blood tradotto in italiano. si pre
senta alquanto taragginoso e dittici· 

le da capire. 
Tuttavia, dato che ci si trova da· 

vanti a quello che potrebbe diventa
re lo stereotipo del videogame del fu
turo, vale la pena armarsi di vocabo
lario e ... di tanta pazienza per cerca
re di capire gli extraterrestri e impe· 
gnarci in questa ardua missione. 

Le 49.000 lire sono spese bene, 
se non altro relativamente all'estre
ma originalità, alla completezza e al
la vastità del gioco. 

Provatelo: ne vale la pena! 



TARGET RENEGADE 
I MAGI NE 

CBM64/128·SPECTRUM·AMSTRAD 
DISCO·CASSETIA 
VERSIONE PROVATA: CBM64 
PREZZO: LIT. 12.000 (CASSETIA) 

Non avevamo parlato del primo 
Renegade perchè ci era sem· 

brato poco interessante e decisa· 
mente già ampliamente sfruttato co
me soggetto e come tipo di videoga
me. I fatti però, non ci hanno dato 
ragione e dopo il successo incredi
bile, riscosso appunto dal primo epi
sodio di questa piccola saga della 
lmagine, arriva Target Renegade, 
ancor più intrigante e divertente. 

Sperando quindi, di non aver per
so qualche migliaio di lettori, a cau
sa della nostra mancanza, ci preci
pitiamo a presentarvi questo nuovo 
game, tutto azione e brivido. 

"Bersaglio Renegade" inizia, co· 
me dice la pubblicità di qualche lun· 
gometraggio di successo. dove Re· 
negade finisce. Il nostro fratellino 
tutto pepe, si è addentrato, qualche 
dischetto fa, nella roccaforte di un 
boss mafioso (detto Mr. Big), per 
non uscirne più (sigh!). 

Matt, questo il suo nome, ha cer· 
catodi sgominare la banda di irridu· 
cibiletagliagole al servizio di Mr. Big, 
perdendo però la vita. Spinti da 
un'incontenibile sete di vendetta 
quindi, vi siete addentrati fino al co· 
vo di Big, incuranti delle terribili insi· 
die in esso celate. 

Il gioco si svolge nella città di 
Scumville (Che con beneficio di tra· 
duzione significa: città della fec· 
eia!!); dovrete passare attraverso 
cinque livelli di difficoltà. 

In ogni fase vi saranno diversi tipi 
di awersari da sconfiggere per arri
vare alla porta che conduce alla sce· 
na successiva. Scopo quindi dell 'in· 
tera vicenda è quello di attraversare 
tutti i livelli di difficoltà e affrontare, 
in un duello all'ultimo sangue. il ter· 
ribile Mr. Big. Durante il gioco è pos
sibile raccogliere alcune armi, come 
pistole e manganelli, che si trovano 
sul percorso o che si possono sot· 
trarre ai nemici, una volta sconfitti. 

La prima scena è ambientata in 
un parcheggio a silos. organizzato 
su più piani. Qui ci si trova al cospet
to di una minacciosa banda di mo
tociclisti che cercheranno di investir
vi o· di colpirvi con le loro armi. Uti· 
lizzando una combinazione vincen· 

te di calci, pugni e salti , in questa, 
come in tutte le altre fasi del gioco, 
si dovranno sconfiggere tutti gli av· 
versari. Nella seconda scena vi tro· 
verete a vagare per gli oscuri mean· 
dri di un malfamato vicoletto, nel 
cuore della notte. Alcune "simpati
che" passeggiatrici chercheranno di 
uccidervi in ogni modo e dovrete 
guardarvi non solo da queste ma, 
anche da un losco individuo armato 
di pistola e nascosto al termine del
la stradina. Terza scena, terzo brivi
do: vi trovate infatti in un parco cit
tadino, popolato nientepopodimeno 
che da cattivissimi Skin t:ieads! Per 
chi non lo sapesse, costoro non so· 
no altro che la peggior razza di tep
pistell i punk, sgominabili solamente 
a suon di calcioni e fragorosi cazzo!· 
ti! Superata questa fase. vi ritrovere
te in un grande magazzino, prassi· 
mo al covo di Mr. Big, e pieno zep
po di terribili Beasty Boys con tanto 
di cattivissimi cagnolonl al guinza. 
glia. Mr. Big ha dato ordine ai suoi 
scagnozzi di non farvi passare a tut· 
ti i costi : ce la farete?! 

Se avete risposto con un sì con· 
vinto, siete degli incredibili sfegatati 
o siete già arrivati all'ultimo livello. 

In quest'ultima ipotesi, eccovi ca· 
tapultati in un fumoso e tetro bar, 
pattugliato incessantemente dalle 
guardie del corpo dei' cattivo di tur
no. Prima di confrontarvi diretta
mente con Big infatti, dovrete veder
vela con questi simpatici e decisa· 
mente maldisposti ragazzoni!! 

La combinazione di movimenti e 
di colpi letali che poetete utilizzare 

per riuscire vittoriosi in Target Rene· 
gade, è gestita esclusivamente via 
joystick. Se non si schiaccia Il tasto 
di fuoco, è possibile spostarsi in ogni 
direzione mentre, tenendolo premu
to, si può sterrare calci. pugni e si 
possono far roteare le varie armi, 
precedentemente raccolte durante il 
gioco. Infine, proprio per recupera
re questi preziosi manufatti, sempre 
con il lire premuto, ci si potrà ingi
nocchiare al suolo, in prossimità del
l'oggetto da raccogliere. Il pannello 
che appare nella porzione inferiore 
dello schermo indica il livello in cui 
ci si trova. la forza dei nemici, il tem
po rimasto. concessovi per termina
re ogni fase, e il numero di vite a di
sposizione. Si parte con tre di que· 
ste e se ne può guadagnare una ex
tra al raggiungimento dei 100.000 
punti e dei vari multipli. Si può atte· 
nere un punteggio diverso. ogni
qualvolta si utilizza e si mette a se· 
gno un certo tipo di colpo. La grafi
ca di Target Renegade è semza dub
bio molto spettacolare e decisamen
te eccellente, anche per quanto ri
guarda le superbe animazioni. Lo 
scrolllng orizzontale risulta partico
larmente curato e omogeneo e, per 
fin ire, gli effetti speciali con la solita, 
immancabile, musichetta rompitim
pani, confezionano un ottimo video
game, dedicato a tutti i giovanissimi 
smanettoni da bar e da casa, sem
pre assetati di novità per quanto ri
guarda gli amatissimi arcade. Il 
prezzo risulta particolarmente ap
propriato: solo 12.000 lire (cassetta) 
e 15.000 lire (disco). 



VAMPIRE'S E.MPIRE 
GREMLINS 

CBM64/128-AMIGA-ATARI ST 
VERSIONE PROVATA: ATARI ST 
PREZZO: LIT. 29.000 

Chi non ricorda le mitiche gesta 
dell'agguerritissimo cacciatore 

di vampiri, Dr. Van Helsing, che, 
sempre impegnato in duelli all'ulti
mo sangue con il Conte Dracula, ha 
dato vita a lunghissimi filoni cinema
tografici e letterari?' 

Ecco quindi ricomparire, questa 
volta nei pixel dei nostri computer, il 
famoso ammazza-vampiri, alle pre
se con più di un vampiro, in una buia 
e tetra labirintica caverna. 

Scopo del gioco infatti, è quello di 
guidare gli spostamenti del vampiro
logo, attraverso i classici pattern del 
più amato platform-game, cercando 
di fargli uccidere il maggior numero 
di awersari succhiasangue, fino al· 
lo scontro finale con il terribile conte 
Dracula. Il nostro Van Helsing, di
spone di alcune potentissime armi; 
abbiamo, innanzitutto i soliti e puz
zolentissimi spicchi d'aglio, una 
speciale sfera magica di cristallo e 
alcuni specchi direzionali che, collo
cati nelle opportune locazioni, ser
vono a dirigere un raggio di luce, 
verso gli abissi della caverna, dove 
appunto si è rifugiato Dracula. 

Oltre ad uccidere i vari vampiretti 
che si incontrano nelle oltre 160 lo· 
cazionl di gioco, bisogna rincorrere 
e deviare, appunto con gli specchi, 
un raggio di luce solare che vaga, 
pressochè libero, in tutta la caverna. 

Una volta indirizzatolo verso la 
bara di Dracula, quest'ultimo verrà 
polverizzato dal raggio, terminando 
così la vostra pericolosa missione. 

I nemici che si possono incontra
re sono di vario tipo: abbiamo i clas· 
sici vampiri , rappresentati da orren
di ( e buffissimi ) nanetti, con tanto 
di mantello e dentoni, incantevoli e 
affascinanti silouette di donna, che 
appaiono quando si scoperchia un 
certo tipo di bara (scoprite quale! ), 
e perfino una terribile racchiona in
namorata di Van Helsing, oltre che 
del sangue di quest'ultimo! 

Attenzione . quindi; le silouette 
possono ammaliare il dottore e cat
turarlo, se non si lancia contro di es
se uno spicchio d'aglio, mentre la 
bruttona, non farà altro che rincorre
re disperatamente il nostro eroe, fi
no a quando non verrà eliminata. 

L'unico indicatore di gioco mo
stra la quantità di sangue che scor
re nelle vene del dottore. Ogniqual
volta egli entra in contano con un 
vampiro infatti, parte del suo sangue 
verrà succhiato dall'icona di un vam
piro che intinge una cannuccia diret
tamente nella fialetta indicatrice! Ov
viamente, svuotata la fialetta, il gio
co finirà e vi toccherà ricominciare 
daccapo. Durante il gioco però, è 
possibile rimpiazzare parte del pla
sma perduto, raccogliendo alcune 
suppellettili dorate che si trovano 
disseminate in molte locazioni. 

Gli specchi di cui dicevamo pri
ma, possono essere depositati, sen
za limite di numero, in tutti i punti più 
opportuni del percorso mentre, la 
sfera di cristallo di Van Helsing può 
servire per catturare il raggio di luce 
e ridirigerlo come meglio si crede. 

Il gioco è comandato interamen
te dal joystick. Possiamo quindi 
spostare Van Helsing in sei direzio
ni, per fargli salire e scendere scale 
e dirigersi verso destra o sinistra; 
inoltre, tenendo premuto il tasto di 
fuoco e spostando la leva orizzontal
mente, possiamo effettuare il lancio 
degli .spicchi d'aglio. Spingendo il 
joystick in basso invece ( rilascian
do il pulsante lire) , si può seleziona
re il tipo di arma ( Specchi, Aglio o 
Sfera ) mentre, effettuando il movi
mento contrario, tenendo premuto il 
tasto di fuoco, si può direttamente 
utilizzare lo strumento di offesa pre
scelto. Per quanto riguarda il funzio
namento della sfera magica, sempre 
tenendo premuto il tasto di fuoco. è 
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possibile spostarla in alto o in bas
so. per intercettare i raggio di luce. 

Una volta catturato, sarà possibi
le reimpostare la direzione di que
sto, selezionandola attraverso le 8 
possibilita' (spostamenti del joystick 
) e rilasciando il tasto di fuoco. 

Inutile dire che, se volete cimen
tarvi in un'indiavolata caccia ai vam
piri, dovrete impadronirvi di tutte le 
tecniche di utilizzo delle armi a vo
stra disposizione e acquisire una 
certa dimestichezza con le moltepli
ci combinazioni dei movimenti del 
joystick. 

Ricordate però, che l'unica arma 
da utilizzare contro l'attacco dei 
vampiri normali, consiste esclusiva
mente negli spicchi d'aglio! 

La sfera e gli specchi, sono da 
adoperare solo per manipolare i mo
vimenti del raggio di luce. 

Se. fino a questo punto, la trama 
ed il soggetto di Vampire's Empire vi 
ha letteralmente rapito, la grafica di 
questo originale videogame vi stupi
rà e vi entusiasmerà incredibilmen
te. Su Atari ST, come del resto anche 
su Amiga Infatti, la Gremlins ha fatto 
le cose in grande, arricchendo un 
soggetto già accattivante e poco 
sfruttato con un tipo di grafica eccel
lente e veramente analoga a quella 
di un comune arcade. 

Il prezzo. in ultima analisi. rende 
ancora più invogliante questa "pas
seggiata in Transilvania" e quindi ci 
sembra inutile indugiare oltre: Vam
pire's Empire è, senza dubbio, un 
vero capolavoro che non dovete as
solutamente perdere!! 



FRANK BRUNO'S BOXING 
ELITE 

CBM64 / 128-SPECTRUM-AM 
STRAD-IBM PC E COMPATIBILI 
DISCO-CASSETI A 
VERSIONE PROVATA: IBM PC 
PREZZO: LIT. 29.000 

Toh chi si rivede! Il vecchio, caro 
Frank Bruno's Boxing, approda, 

proprio in questi giorni, anche al 
sempre più "serioso" mondo dei PC 
MS/DOS. 

Abbiamo pensato bene di ripro
porre una prova su strada di questo 
celeberrimo programma, proprio a 
favore di tutti gli utenti di questo 
standard, senz'altro desiderosi di 
provare il brivido e l'ebbrezza di un 
vero videogame dopo ore ed ore di 
word processor, spreadsheet e da
tabase. 

Frank Bruno è uno dei migliori pu
gili anglosassoni che, in questo vi
deogioco targato Elite, si trova ad af
frontare otto tra i più temibili e forzu
tissimi awersari della categoria Pesi 
Massimi. 

Questo programma ha suscitato 
particolare interessa grazie alla sua 
originalissima e spettacolare impo
stazione grafica, tratta direttamente 
dall'omonimo coin op. 

Il nostro atleta infatti è visto di 
schiena in posizione frontale ed è 
realizzato con una particolare grafi
ca a vettori che lo rende praticamen
te trasparente. 

Ciò permette di vedere in faccia 
ogni sfidante e, allo stesso tempo, d i 
osservare comodamente ogni movi
mento di Frank. 

Il gioco non prevede l'utilizzo del 
joystick ma, bensì di alcuni coman
di da tastiera; il programma è com
patibile con normali schede grafiche 
CGA. 

Scopo del videogame è quindi af
frontare e sconfiggere 8 abilissimi 
pugili per diventare campioni mon
diali della categoria. 

Ogni sfidante è, owiamente, sem
pre più bravo e pericoloso del pre
cedente ed inoltre, viene caratteriz
zato da una particolare e personale 
tatt ica e strategia tutta da scoprire. 

Per abbattere il nemico, Frank de
ve mandarlo a K.O. per tre volte du
rante lo stesso round di tre minuti. 

Ciò è possibile una volta ridotto a 
zero lo status fisico dell'awersario, 
dopo aver messo a segno il maggior 
numero di colpi possibile. 

Durante il combattimento, se 
Frank riuscirà a combattere egregia
mente, la sua abilità e la sua forza 
aumenteranno di conseguenza, ren-
dendo più facile la stida. . 

I comandi da tast iera corrispon
dono a: K e C. per spostarsi a sini
stra e a destra, Le O, per colpire di 
sinistro o di destro, 1 e A, per alzare 
e abbassare la guardia, Q, per ab
bassarsi, Spazio, per effettuare un 
knockout e P, per mettere in pausa il 
gioco. 

Devo dire che questa disposizio
ne dei tasti non risulta particolar
mente comoda e richiede qualche 

peloso e minacciosissimo "gorillo
ne", e Peter Perfect, l'apoteosi del 
guantone, già plurivincitore di mol
tissimi tìtoli mondiali. 

Se non si riesce a distruggere 
questa vera armata di macchine da 
boxe, in un solo torneo, esiste la pos
sibilità di ricominciare ogni sfida, 
una volta messi K.0 .. Basta infatti 
premere il tasto R dal menu di pre
sentazione, per riprendere il com
battimento dal punto esatto in cui 
Frank è stato sconfitto. 

La grafica di F.B.Boxing, in que
sta versione. devo dire che stupisce 
non poco. 
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round di prova per acquisire una 
certa dimestichezza nei movimenti. 

All'inizio del gioco, nel menù di 
presentazione. possiamo caricare 
un torneo salvato in precedenza o 
impostare una nuova competizione, 
inserendo le tre iniziali del nome del 
nostro pugilatore. 

Gli slidanti sono: Canadian Cru
sher, rozzo e grassissimo boxer, 
molto lenlo e poco pericoloso, Fling 
Long Chop, karateka fallito ma im
prevedibile awersario, Andra Pun
cheredov, degno erede delle tattiche 
evasive di Gorbaclov, Tribal Trouble, 
accortissimo e snervante aborigeno 
e Frenche, raffinato e imprevedibile 
peso massimo, nutrito a tonnellate di 
Caprice Des Deux! 

Infine, entrando nella rosa degli 
ultimi tre campionissimi, abbiamo 
Ravioli Mafiosi, cattivissimo e velo
cissimo atleta napoletano (chissà 
perchè in Italia tutti devono essere 
mafiosi?'). Antipodean Andy, brutto, 

Nonostante le l imitazioni imposte 
da una scheda CGA, l 'Elite dimostra 
di averne saputo sfruttare ogni risor
sa, creando delle pagine grafiche 
dawero spettacolari. 

Il ring è visto in prospettiva, come 
gli atleti, del resto, ed ogni singolo 
particolare del gioco, animazioni in
cluse, è stato trattato con particola
re perizia ed accuratezza. 

Se qualche altro videogame per lo 
standard MS/DOS non vi ha soddi
sfatto, parlando di grafica e giocabi
lità, sarà molto difficile che Frank 
Bruno non riesca a piacervi. 

In ultimo, c'è da aggiungere Il 
grande movimento di software che 
finalmente sono riusciti a creare an
che per IBM, visto il prezzo, decisa
mente accettabile, molti di voi po
tranno apprezzare Infinitamente 
questà conversione Elite. 

Peccato che non si possa pugila
re in due, contro un awersario uma
no. 



WE ARE THE CHAMPIONS 
OCEAN 

CBM64/128 
DISCO-CASSETTA 
PREZZO: LIT. 25.000 - 18.000 

Ormai travolti da una vera ondata 
di compilat ion, c i siamo trovati 

fra le mani uno degli utlimi prodotti 
di questo tipo, ancora una volta tar
gato Ocean. 

Ddpo la fortunatissima Game Set 
& Match e la Magnificent Seven, la 
famosa software House di Manche
ster, c i offre, sempre ad un prezzo 
st imolante, un'ennesima raccolta 
che comprende 5 fra i videogame 
più vendU1i negli ultimi mesi. 

Questa volta però, non si tratta di 
best seller della Ocean stessa, ma 
bensì. di una compilation di 5 video
game, rispettivamente della Palace, 
della Taito, della System 3, dell'Elec
tric Dreams e della Activision. 

La Ocean ha intatto i acquistato i 
diritti per includere, nell 'elegante 
confezione di We Are The Cham
pions, Barbarian, Renegade, lnter
national Karate Plus. Supersprint e 
Rampage. Come vedete, c'è di che 
leccarsi i baffi. Ma, andiamo per or
dine. Innanzitutto apre la raccolta il 
mitico Barbarian, ottimo videogame 
di "ascia e spada" in cui, scegliendo 
l'opzione per uno o due giocatori, ci 
si confronta in un duello fra musco
losissimi guerrieri armati di possen
ti spadoni, il tutto, owiamente, per li
berare dalla caverna di uno strego
ne, una bell issima principessa. 

La grafica di barbarian è vera
mente degna di menzione e il sono
ro, effetti special i inclusi, non sono 
certo da meno in un videogame che 
ha venduto, nel solo Regno Unito, 
più di 50.000 copie! Se siete rimasti 
ancora tutti di un pezzo e non avete 
"perso la testa" (letteralmente ) per 
Barbarian, potete passare a cimen
tarvi in una pericolosissima e ri
schiosa passeggiata per le strade di 
New York. Invece di limitarvi a pren
dere una boccata d 'aria, per le stra
de della rutilante metropoli, vi siete 
addentrati in alcuni malfamati vicoli 
dove, una banda di teppisti, vi ha as
salito. Se ancora non avete preso le
zioni di karate ( potrete farlo con il 
terzo videogame dellla compilation! 
) vi converrà darvi da fare per non fi
nire miseramente sotto i colpi di que
sti pericolosi "bulli"! 

Nel mondo del coltello a serrama
nico non c'è tempo per pensare o 
med itare. bisogna solo agire alla 
svelta, cercando di cogliere di sor
presa l'awersario. La grafica di Re
negade è semplicemente ecclatante; 
oltre alle animazioni superbe, sono 
stati curat i con ricchezza di partico
lari i numerosi scenari d i gioco. che 
posseggono una fattura molto simi
le a quella del fratello maggiore, l 'ar
cade. Si passa ora, a lnternational 
Karate Plus. IK ·+ è stato sviluppato 
sulla scorta del passato successo 
della System 3. casa madre anche 
del famosissimo The Last Ninja. Si 
tratta d i un torneo di karate, combat
tuto in scenari coloratissimi dalle tin
te sgargianti. Il "plus" significa che 
qualcosa di rivoluzionario è stato ag
giunto a questo già sfruttatissimo 
soggetto. Abbiamo infatti la presen
za contemporanea di ben tre atleti 
che si sfidano durante lo stesso tor
neo. Si può quindi gareggiare con
tro il computer e contro un awersa
rio umano allo stesso tempo. Anche 
se il karate non vi entusiasma parti
colarmente, non potrete non appas
sionarvi a IK + grazie alla sua incre
dibile carica di coinvolgimento. 

Le animazioni risultano rapide, in
cisive ed immediate e, come acca
deva per Renegade, la vostra pron
tezza di riflessi varrà molto di più di 
qualche strategia a lungo meditata! 

Lasciando questa triade di video
game "da combattimento", si passa 
all 'infuocato mondo della formula 
uno, vissuto in prima persona, al co-

mando del proprio bolide in Super 
Sprint. Le piste presentano moltissi
mi tip i d i ostacoli, curve, chicanes, 
ponti, sopraelevate e persino salti da 
trampol ino, il tutto saggiamente mi
scelato in una competizione da bri
vido. Al termine di ogni percorso, 
viene assegnato a ciascun giocato
re un punteggio basato sull 'ordine di 
arrivo al traguardo. Ogniqualvolta si 
collezionano 5000 punti è possibile 
apportare alcune utilissime modifi
che alla propria automobilina; si può 
intatti incrementare la velocità mas
sima, quella di accelerazione. e la 
potenza del motore del nostro boli
de La grafica di Super Sprint, d iret
tamente tratta dall 'omonimo succes
so da bar, ha, a dir poco, dell'incre
dibile e si rivela una delle caratteri
stiche vincenti del programma. 

Termina la We Are The Champion, 
il simpaticissimo Rampage Activi
sion. Non vi dovrete fermare davan
ti a niente e a nessuno: l'unico mo
do per uscire vittoriosi da Rampage 
è quello di distruggere quante più 
case sarà possibile e abbattere con 
possenti manate, elicotteri, aerei e 
mezzi da guerra. inviati contro di voi 
dalla Guardia Nazionale. Esilarante 
divertimento assicurato per tutti! 

Ed ora, parliamo di prezzo; una 
compilation così ce la aspetteremmo 
ad un prezzo superiore alle 30.000 
lire ma. grazie all 'ottima politica di 
mercato della sempre più affidabile 
Ocean, possiamo portarci a casa 
questi fantast ici giochi per sole. 
25.000 lire! 



CHECKMATE 
PRISM LEISURE CORPORATION 

ATARI ST 
DISCO 
PREZZO: LIT. 20.000 

Per sole 20.000 lire, la Leader di 
Varese offre uno stupendo gioco de
gli scacchi per la famiglia Atari ST. Si 
tratta d i Checkmate, un ottima e 
completa simulazione di uno degli 
sport più conosciuti e diffusi in tutto 
il mondo, inventato più di 1400 anni 
fa. li programma è contenuto su un 
solo disco da tre pollici e 1/2 e gira 
in media risoluzione 

Nota interessante, prima di inco
minciare ad analizzare il program
ma vero e proprio, è la presenza di 
un icon editor che, inserito sul d i
schetto, permette di ridisegnare e 
creare a proprio piacimento tutti i 
pezzi della scacchiera; il tutto, utiliz
zando però un monitor in bianco e 
nero. Se, infatti, si possiede un 
SC1224 o un equivalente a colori, 1'1-
con Editor non sarà accessibile. 

Ma, vediamo il programma nei 
dettagli. Checkmate prevede, come 
già accade in molte di queste simu
lazioni, l'opzione per uno o due gio
catori e la possibilità di far compete
re il computer contro sè stesso; in 
questa ultima possibilità, sarà perciò 
possibile impostare differenti proble
mi scacchistici e farli risolvere, co
modamente, dall'elaboratore stes
so. L'unica schermo di gioco è sud
diviso in tre porzioni principali. 

Abbiamo. nella parte centrale, la 
scacchiera, visibile solo dall'alto, in 
quella di sinistra l'elenco delle mos
se e in quella destra le varie annota
zioni formulate dal computer, unite 
alla classica rappresentazione delle 
strategie "pensate" dall 'essenì. 

Per impostare ogni tipo di sfida, 
si utilizzano cinque comodi menu a 
scomparsa. 

Il primo, praticamente inutile. è 
quello del Desk, che mostra le clas
siche icone con il nome della d itta 
produttrice di Checkmate: si tratta, 
in verità, della più famosa Robtek in
glese che ha ceduto i d iritti per la di
stribuzione, alla Prism Leisure ap
punto. 

Il secondo menu (Files), com
prende i comandi per caricare e sal
vare una certa situazione di gioco 
(Open/Save Field), per memorizzare 
e rich iamare una partita interrotta a 
metà (Open/Save Game), per acce-

dere a determinati schemi di apertu
ra (Read/Save Openings) e per ab
bandonare definitivamente il pro
gramma e ritornare al Desktop. 

Il terzo menu (Game), contiene le 
opzioni per iniziare una nuova parti
ta (New Game), per impostare la sfi 
da giocatore contro computer. gio
catore contro giocatore e computer 
contro computer, e la possibilità di . 
invertire i pezzi tra gli awersari. Inol
tre. sempre in questo menu. sono 
contenuti alcuni comandi che· ren
dono possibile l'annullamento del
l'ultima mossa (Take Back Move), il 
replay dell'intera partita (Replay Ga
me), e l'impostazione di una mossa 
di prova (Try Move). 

Il quarto menu (Editor), permette 
di re impostare uno scherma di gio
co (Edit Field), disponendo i pezzi a 
piacere sulla scacchiera, selezio
nandoli sempre dal menu stesso. 

Nell'ultimo menu (Play Leve!), 
possiamo variare la velocità con cui 
il computer effettua le sue "ponzate" 
ed è anche disponibile un'imposta
zione di mosse forzate, entro le qua
li lo stesso deve cercare di fare scac· 
co mano (da 1 a 5). 

Per quanto riguarda la velocità di 
decisione dell 'ST, questa varia su 
sene livelli che, a loro volta, vanno da 
10 secondi a 10 minuti per mossa. 
Infine, sempre nel menu Play Level, 
ci viene offerta l'opzione per selezio
nare un l ivello di gioco velocissimo 
(Quick Level), adatto ai principianti, 
ed un'ulteriore lasso di tempo che 
viene ·concesso, all'elaboratore, per 
studiare attentamente ogni mossa. 

I pezzi si spostano dopo aver po
sizionato sopra il puntatore del mou
se e aver cliccato il tasto di sinistra. 
Non è, owiamente, possibile barare: 
ogniqualvolta si sposta un pezzo in 
una posizione sbagliata, il computer 
ci segnalerà l 'errore e ci costringerà 
a ripetere la mossa. 

Nella parte superiore destra dello 
schermo, appaiono i due cronome
tri d i gara, relativi al tempo impiega
to da entrambe i giocatori, per stu
diare le proprie mosse. 

Nella porzione destra, infine, il 
computer mostra le sue meditazioni 
sugli eventuali pezzi da spostare e, 
come aweniva in quelle scacchiere 
elettroniche portatili, l'ST raffigura le 
coordinate che si riferiscono alle 
mosse decise. 

Unica pecca, a questo punto, è la 
totale mancanza di queste coordina
te, ai lati della scacchiera 

Risulta infatti, particolarmente te
dioso, contare i quadratini della ta
vola da gioco, per rintracciare le va
rie posizioni dei pezzi. 

Tolta questa piccola mancanza 
dei programmatori Robtek, Check
mate si rivela un onimo programma 
di scacchi, dedicato sia al princi
piante, all'hobbista, che al megasu
perextra giocatore! 

La grafica, in media risoluzione, è 
articolata sui soliti quattro colori del 
Desktop ST ma, eccelle per defini
zione e chiarezza. offrendo, al colpo 
d'occhio, una completa e compren
sibil issima visione globale della 
scacchiera e di tutti i più importanti 
indicatori d i gioco. 
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. PREZZO: LIT. 49.000 

L'incubo della pirateria si sta sem
pre piu' dissolvendo, grazie alla 

Incredibile politica dei prezzi del 
software originale, applicata, pro
prio in questi giorni, da molti impor
tatori. 

Se, giochi come Subbie Bobble e 
Jump Jet per Amiga e per Alari ST 
costano solo 29.000 (spesso addi
rittura inferiore al prezzo di una co
pia! ), si sta gia' parlando di vere e 
proprie compilation per questi diffu
sissir:ni standard di PC. A prezzi in
credibilmente convenienti infatti, da 
oggi e' possibile acquistare alcune 
raccolte del migliori videogame at
tualmente disponibili per Amiga e 
per Alari St, raggiungendo vette 
prossime allo zenith del rapporto 
qualita'/ prezzo. E' quindi il caso del
la Computer Hits prodotta dalla Be
au Jolly che, nella lussuosa confe
zione di questa compilation, offre il 
mitico Brataccas, Deep Space. Llttle 
Computer People e Hacker Il. 

Il tutto a sole 49.000 lire! 
Chi gia' possiede un Amiga da 

qualche tempo, conoscera' senz'al 
tro questi quattro ottimi e divertentis
simi videogame ma. per tutti i neofi
ti di questo nuovo standard Commo
do re, ecco una presentazione detta
gliata del, "ricco bottino" contenuto 
nel prezioso scrigno di questa Com· 
puter Hits. Brataccas, prodotto dal
la stessa casa di Barbarian e del re-

cent issimo Obliterator ( la Psygno
sys ). non e' altro che un ottimo plat
form-game, giocabile con il mouse e 
dotato di una grafica senza dubbio 
interessante e competitiva. 

Kyne, protagonista della vicenda, 
e' un criminale fuggitivo che, ingiu
stamente accusato di aver sottratto 
preziose informazioni da un segre
tissimo archivio genetico, si vede in
seguito da molti bounty killer, ingag
giati da una CIA del 2099 

Ad aggravare la sua posizione, 
contribuisce la presenza di molti al
tri tagliagole inseguitori, provenienti 
dalla crlminalita' organizzata, desi
derosa di impossessarsi dei presun
ti documenti rubati. 

Brataccas, lo ripeto, si risolve in 
un lunghissimo ed estenuante plat
form-game che, oltre ad impegnare 
anche il giocatore piu' smaliziato. 
coinvolge anche un certo livello di 
strategia e qualchè elemento adven
ture che lo rendono un vero e pro
prio besi seller irrinunciabile. 

Il secondo gioiello della compila
tion e' il famosissimo Deep Space; si 
tratta di un sofisticato simulatore di 
volo interstellare al comando di uno 
dei piu' irriducibili e coraggiosi mer-

cenarla di tutta la galassia ( owero
sia da voi stessi!! ) . 

Scopo del gioco e' quello di vaga
re per tutto I sistemi di Al-Nair, di Gio
bek e di Kogon, ripulendoli, a suon 
d i cannonate laser, da tutti i nemici 
dell'impero che cl ha assoldato per 
questa missione. 

Grafica stupefacente, ottime ani· 
mazioni e una miriade di comandi e 
di strumenti di difesa e di offesa. da 

imparare a conoscere e utilizzare, 
sono le caratteristiche vincenti di De
ep Space. 

Giusto per spendere qualche pa-
. rola in piu' al riguardo d i questo ec

cellente prodotto, sempre della Psy
gnosys, diremo che e' possibile pa
ragonarlo ad una versione modifica'. 
ta e decisamente migliorata del gia' 
notevole Star Raiders dell 'Atari ST. 

Si passa quindi al celeberrimo e 
simpaticissimo Little Computer Peo
ple. gentilmente concesso alla Beau 
Jolly per questa compilation, dalla 
arcinota Activision. 

Ebbene, chi non conosce questo 
originale v ideogame che simula per
fettamente una pseudo-intelligenza 
artificiale nelle RAM dei piu' apprez
zati home e persona! computer?! 

L'abitante della nostra casetta 
delle bambole computerizzata· quin
di, ci aspetta a braccia aperte per vi
vere con noi, la sua esistenza quoti· 
diana all'Interno dei compl icati cir
cuiti del nostro elaboratore. Ricorda
te che il nostro "pesciolino" di questo 
acquario computerizzato, deve 
mangiare, bere, dormire e svagarsi 
un po': non trascu.ratelo quindi!!! 

Ultimo interessante game della 
Computer Hits e' il dificilissimo Hac
ker 11, sempre dell'Activision, che 
tanto filo da torcere ha dato a tutti i 
possessori di un CBM64/128, in pas
sato. 

Grazie alla nostra abilita' di hac
ker. siamo stati reclutati per portare 
a termine una pericolossissima mis
sione di spionaggio. 

Dalla nostra stanzetta Infatti, cl 
troviamo a comandare, via Modem, 
ben 4 unita' robotiche pronte a pe
netrare in una base siberiana del 
KGB. 

Utilizzando telecamere a raggi in
frarossi e una miriade di strumenti 
installati sui quattro automi, dobbia
mo penetrare nel cuore della rocca
forte nemica e rubare dei segretissi
mi piani di Invasione dell'europa, 
progettati dalla Russia. 

Possiamo gestire i nostri sposta
menti e le nostre esplorazioni, attra
verso speciali apparecchi di v ideore
gistrazione e di monitoraggio e otte
nere le planimetrie della base segre
ta. collegandoci al computer centra
le di questa. 

Inutile dire che il posto pullula di 
guardiani umani e non, capaci di 
metter fine alla nostra carriera di 



hacker-spioni, con un solo colpo di 
laser! Azione, suspence e diverti
mento sono assicurati per tutti. Nel 
complesso quindi, per sole 49.000 li-

DUNGEON MASTER 
FTUSOFTWARE HEAVEN 

ATARIST 
DISCO 
PREZZO: Lit. 49 000 

S pettacolare! Questo è l 'aggetti
vo migliore per definire questo 

incredibile adventure, prodotto dal
la pressochè sconosciuta FTL asso
ciata alla Software Heaven. 

La distribuzione in tutto il mondo 
è affidata, però, alla più nota Mirror
soft, sinonimo di qualità. 

Appena preso tra le mani il pac
kage di Dungeon Master, però, ho 
temuto per un attimo di avere a che 
fare con un ennesimo e poco origi
nale "clone" dei vari Tempie Of Ap
shai o Alternate Reality 

che, a dire il vero, non mi hanno 
mai particolarmente entusiasmato. 

Le foto del gioco però, sul retro 
della copertina, mi hanno fatto subi
to sperare in qualcosa di più d iver
tente ed insolito dei suddetti e noio
si role-playing game. 

Ho caricato. il programma in me
moria e, dopo qualche attimo d'atte
sa, ... sono rimasto a dir poco sbalor
dito! Dungeon Master non è un gio
co di strategia, se non altro inteso at
traverso i classici canoni della SSI e 
della Epix, bensi una vera e propria 
awentura animata in tre dimensioni, 
molto simile ai riuscitissimi Uninvi
ted e Shadowgate disponibili per 
Amiga. 

La storia, velata di magiche atmo
sfere che si perdono nella none dei 
tempi, narra di un grandissimo stre
gone ed alchimista al quale, dopo 
anni di duro lavoro, è stata sottratta 
una potentissima pietra magica. 

Questa Power Gem è caduta, in
fatti, nelle mani di un terribile e cru
dele demone che, progettando chis
sà quali tremebondi propositi, si è 
rintanato nelle oscurità di un labirin
to sotterraneo, difeso dalla solita or
da di creature infernali. 

Theron, l'apprendista stregone 
del mago scopritore della gemma, è 
stato quindi incaricato di penetrare 
nella roccaforte sotterranea del mal
vagio di turno, alla ricerca della Po
wer Gem. 

re, possiamo gratificare il nostro 
computer di ben 4 stupendi vldeoga
mes, destinati a intrattenerci piace
volmente per molte, molte ore. 

Per riuscire a recuperarla egli do
vrà necessariamente affrontare e 
sconfiggere, dapprima un nugolo di 
mummie, serpenti, demoni vari e 
creature da incubo, quindi, il perico
loso signore del sotterraneo, per im
pedirgli di soggiogare ai suoi voleri 
l'intera umanità, con l'ausil io della 
potentìssima gemma. 

All' inizio del gioco bisogna innan
zitutto entrare nel primo livello del 
sotterraneo che non è popolato da 
nessuna creatura nemica. 

Nelle numerose stanze di questo 
mini labirinto si trovano le anime di 
ben 24 awenturieri che, prima di 
Therion, si sono già cimentati nella 
stessa missione. 

Questi intrepidi eroi però, hanno 
già fallito nell'impresa e sono stati 
imprigionati dal malvagio demone in 
24 specchi appesi alle pareti. 

Therion, deve resuscitare o rein
carnare fino ad un massimo di quat
tro d i questi eroi, guidandoli poi, an
cora una volta, alla ricerca dispera
ta della Power Gem. 

Therion, non appare net gioco se 
non come spirito superiore e super
visore che controlla i movimenti e le 
azioni di quattro guerrieri per volta. 

Ciò significa che, se, durante il 
gioco, qualcuno di questi verrà ucci
so, si potrà ritornare al "dedalo delle 
anime", per sostituirlo con un altro 
guerriero disponibile. 

La Computer Hits della Beau Jol
ly quindi, inaugura piu' che degna
mente la nascente serie delle com
pilation per Amiga e per Alari ST. 

A questo punto, prima d i adden
trarci (almeno a parole!), nel vero e 
proprio Dungeon, è importante defi
nire le caratteristiche salienti dei va
ri awenturieri che si possono imper
sonificare. 

Ognuno d i questi possiede diffe
renti doti e abil ità, organizzate attra
verso la forza fisica, la resistenza e 
l'esperienza con le arti magiche. 

Abbiamo tre differenti valori per 
ogni personaggio che ne rappresen
tano io stato fisico (Health), la resi
stenza alla fat ica ed ai combattimen
ti (Stamina), e la capacità di formu
lare incantesimi sempre più com
plessi, può far accrescere la Mana di 
quel personaggio, trasformandolo in 
abile stregone. 

Per ogni personaggio impegnato 
nella vicenda, viene creata una spe
ciale schermata che ne illustra le 
qualità, le caratteristiche e la dota
zione di armi, munizioni, cibi e be
vande, che esso traspo·rta. 

Ognuno di questi infatti, possiede 
uno zainetto, che può contenere fi
no a sedici oggetti di varia natura e 
una fondina o comunque un conte
nitore per le varie armi che si posso
no raccogliere. In mano, ogni perso
naggio, può inoltre trasportare: ar
mi, torce e oggetti vari, potendo an
che munirsi d i armature, corazze, el
mi e vari capi di abbigliamento che 
si possono rivelare adatti ad affron-



tare particolari difficolta' nel corso 
della vicenda. 

Gli stivali di cuoio, ad esempio, 
sono più robusti , d i quelli in camo· 
scio, tipici degli elfi, ed un corpetto 
di maglia metallica, può riparare me
glio, d i una tunica in raso, dai fen· 
denti degli awersari. 

Effettuata la scelta dei quattro 
personaggi da guidare nel sotterra
neo, cl si deve munire di cibo (mele, 
formaggi, pane, ecc.), di acqua (at
traverso comode sacche rifornibili 
presso le numerose fontanelle pre
senti nel gioco) e, soprattutto, di tor
ce, con le quali poter illuminare il 
cammino. 

SI deve localizzare la scalinata 
che porta al piano inferiore ed inco· 
mlnclare cosi', l'awentura vera e 
propria. Durante il cammino, moltis· 
simi sono gli ostacoli ed i nemici che 
vi si possono parare davanti. 

Abbiamo botole, cancellate di fer
ro e portoni In legno apribili con le 
chiavi che si trovano nascoste negli 
anfratti plu ' bui del dedalo, passag
gi ségretl, raggi di luce che teletra
sportano l' Intera compagnia in altri 
punti del sotterraneo e molti tipi di 
nascondigli che celano oggetti indi· 
spensablli e preziosissimi. 

Con voi sarò sincero: nonostante 
il manuale di istruzioni, c i awisi del· 
la presenza di mummie, mostri a lor· 
ma di fungo, spiriti, demoni e vari ti· 
pi di infernali creature, dopo alcune 
lunghe ore di gioco e parecchi chi· 
lometrl di labirinto percorsi, io sono 
riuscito ad Incontrare solo i primi 
due tipi di nemico. 

L'azione e' vissuta in tempo reale 
e ciò significa che. se vi attardate 
troppo a studiare la migliore strate· 
gia di attacco contro il nemico. que
st 'ultimo sapra· senz'altro approfit· 
tare della vostra indecisione, per 
staccarvi di netto la testa! 

Le armi che potete trovare duran
te le peregrinazioni in questo inferno 
sotterraneo. sono di vario tipo: ab· 
biamo le classiche sciabole (adatte 
a combattimenti corpo a corpo), 
corti pugnali (utilissimi da lanciare 
contro i nemici), possenti clave (an· 
ch'esse per i corpo a corpo), archi, 
frecce, pietre, fionde e lance. Il tutto 
senza dimenticare le nostre mani 
nude (per scontri all'ultimo sangue) 
e le art i magiche. Queste ultime, so
no realizzate attraverso una serie 
completa di simboli magici, rag
gruppati in quattro categorie, che 
ognuno dei personaggi puo' gestire 
per formulare vari tipi di incantesimi. 

Attenzione però : se non si possie· 
de una certa dose di abilità (Mana) , 
non sara' possibile pronunciare I 
sortilegi plu' complessi. dovendosi 
limitare a quelli piu' semplici, per CO· 
sì d ire "di allenamento". 

E'. basilare includere, nel nostro 
manipolo di coraggiosi, un perso
naggio dotato di un'elevata quantita' 
di Mana. 

Ora, dato che i maghi d i solito non 
posseggono una particolare forza fi· 
sica. dovranno essere protetti dagli 
altri membri della compagnia. 

Durante Il cammino, infatti, i qual· 
tro eroi procedono affiancati a due a 
due e. pertanto, quelli più deboli o 

momentaneamente In· 
fortunat i o ferit i, dovran
no essere posizionati d ie· 
tro alla coppia "leader". 

Lo schermo di gioco, 
a questo punto, rappre
senta, nella parte centra
le, la veduta del labirinto 
in cui ci stiamo adden· 
trando e, nelle porzioni 
laterali, i vari indicatori 
dell'Health, della Staml
na e della Mana del per
sonaggi e della loro posi
zione nel gruppo. 

Utilizzando esclusiva
mente il mouse (e, atten
zione. nessun comando 
da tastiera!!), si possono 
gestire rapidamente tutti I 
movimenti e le azioni del 
quattro soggetti, anche 
per quanto riguarda la 
formulazione degli lncan· 
tesimi. Per fare ciò basta 
selezionare, nella piccola 

finestra di destra, la serie di simboli 
magici qui presenti, che si desidera 
comporre. Come in un Word Proces
sor magico, basterà comporre le va
rie magie e !arte pronunciare da uno 
di quattro eroi. 

Durante il gioco, tuttavia, questi 
ultimi possono sviluppare doti che 
non possedevano al momento della 
loro reincarnazione. 

Lo sviluppo fisico e psichico di 
ogni personaggio può awenlre In 
quattro direzioni: continuando a 
combattere. si diventa abili guerrieri 
(Flghter), sperimentando nuove ar
mi, ci si puo' mutare in espert i Nln
ja, formulando incantesimi, c i si gua
dagna la qualifica del mago (Wlzard) 
e, creando pozioni e sostanze tera
peutiche, si diventa sacerdoti guari
tori (Priest). 

I quattro personaggi si muovono 
contemporaneamente, in base alle 
direzioni di spostamento, impartibili 
attraverso le sei freccette poste nel· 
l'angolo inferiore destro dello scher
mo. 

Le animazioni sono omogenee, 
continue ed incredibilmente perfet· 
te. 

Vedersi comparire davanti una 
mummia, con il suo classico Incede· 
re lento e tremolante. è un'esperlen· 
za a dir poco terrificante. anche per 
Il giocatore piu' smaliziato, abituato 
alle rozze e semplificate animazioni 
di Tempie Of Apshai e Rogue della 
Eplx. 

Cercate però di scuotervi alla 
svelta dall'attanagliante terrore e, ad 
esempio, provate a far piombare 



una grata d i ferro sul nostro ''testa 
bendata"!!Anche se vi consigl io cal
damente di mappare ogni sposta
mento (visto che non si dispone del 
classico filo di Arianna), vi conviene 
non fare troppo affidamento sulle vo
stre elaborazioni in quanto, molto 
spesso, la morfologia del dedalo sot
terraneo si rivela d iabolicamente 
mutevole! La grafica di Dungeon 
Master è, a dir poco, eccezionale. 

THE FLINTSTONES 
GRANDSLAM 

ATARI ST-AMIGA 
DISCO 
VERSIONE PROVATA: AMIGA 
PREZZO: LIT. 49.000 

Un pò caro ma, di sicuro effetto e 
divertimento, è la versione com

puterizzata, per Amiga e Atari ST, 
delle buffe awenture degli ormai In
tramontabili antenati di Hanna e 
Barbera. The Fllntstones non è altro 
che un vero cartone animato in cui, 
sfruttando le superbe capacità grafi
che d ei due tipi d i computer sopra
citati, potrete vivere in prima perso
na nel magico e ormai.perduto mon
do preistorico al grido di "Yabba 
dabba doooo!!!". Il coloratissimo 
package del programma, include, 
per tutti gli appassionati, un colora
tissimo manifestone, le succinte e 
semplicissime istruzioni, una spilla 
souvenir e il dischetto da tre pollici e 
1/2: purtroppo la clava non è com
presa nel prezzo! Dunque, dunque, 
a Bedrock City è f inalmente arrivato 
Il week end. 

F red Flintstones aspetta con an
sia di potersi recare al torneo di bo
w ling insieme all'inseparabile Bar
ney ma, prima di fare questo, dovrà 
tinteggiare le pareti della sua casa, 
facendo felice la moglie Wilma. A 
quest'ultima infatti, Fred ha promes
so di non andare al bowling fintanto
chè tutte le pareti saranno rinfresca
te con un'amena nota di grigio "età 
della pietra"! 

Dura la vita da mariti, eh?! Bhè, 
mettiamoci subito al lavoro senza 
perder tempo: il bowling ci aspetta. 
Il gioco è strutturato in due diverse 
fasi: i lavori domestici e la partita a 
bocce. Si inizia nel soggiorno della 
famiglia Flintstones con Il simpatico 
Fred munito di pennellone fatto con 
piume di struzzo preistorico, sec
chio di vernice e tanto di scalena a 

Un programma cosi' ben fatto, velo
ce, giocabil issimo e pericolosamen
te divertente, a dir la verita', ce lo 
aspettavamo da una Mindscape o 
da una US Gold. E invece, la neona
ta FTL/Software Heaven, ha dimo
strato di avere molti "assi nella mani
ca", battendo alla grande altre soft
ware house piu' conosciute ed affer
mate. Non posso d irvi altro, s~ non 
di comprare al piu ' presto Dungeon 

piol i per raggiungere il soffitto della 
stanza. 

Per d ipingere basta premere il ta
sto di fuoco e spostare il nostro eroe 
verso la porzione di muro desidera
ta. Ognitanto però, è necessario in
tingere il pennello nel secchiello di 
vernice. Purtroppo per Fred, qualcu
no cerca di incidere orrendi graffiti 
sulle pareti appena imbiancate; que
sto sabotatore, nei panni della vispa 
e simpatica bimbetta Pebble, figlia 
dello stesso Fred, cercherà di fuggi
re dal proprio girello e disegnare 
grotteschi "affreschi" su tutte le pare
ti di casa. 

E' necessario, di volta in volta, 
"placcare" immediatamente Pebble 
non appena esce dal girello e quin
di rimettercela, onde evitare spiace
voli inconvenienti. 

Una volta terminata l 'opera, pri
ma che Wilma torni a casa dopo lo 
shopping. Fred e Barney potranno 
finalmente recarsi al bowling. Ma, 
sfortuna vuole che, durante il traglt · 
to, la potente fuoriserie dei due per
da una ruota! A questo punto urge 

· immediatamente una sostituzione 

Master; d imenticate i vostri insipidi 
shoot'em up e le classiche adventu
re testuali e tuffatevi nel gioco com
puterizzato piu' bello nella storia del
le awenture. 

Ah, dimenticavo: m i spiace pro
prio per coloro che non posseggono 
un Atari 520/1040 ST: Dungeon Ma
ster, vale, da solo, l'intero valore di 
questi computer! 

Ciao Ataromani! 

ed il vostro compito sarà quello di 
trovare un meccanico al più presto 
e effettuare le opportune riparazion i. 

Giunti finalmente (lo speriamo!) al 
palazzetto sportivo, ci si dovrà impe
gnare in una vera gara di bowling 
preistorico, tratta direttamente dal 
celeberrimoTenth Frame! Che vinca 
il migliore! 

Stanchi ma, felici, i due amiconi 
riprenderanno quindi la strada di ca
sa ma, qui giunti, avranno una brut
ta sorpresa: Pebble, la figlia d i Fred 
e Wilma, è fuggita d i casa e nessuno 
sa dove rintracciarla! 

La parte finale di The Flintstones 
si trasforma quindi in un classico 
platform game in cui, arrampican
doci su scale, piattaforme ed ascen
sori. dovremo raggiungere la scrite
rata Pebble, rifugiatasi sulla cima di 

qualche grattacielo preistorico! L'a
spetto grafico di The Fl intstones è 
decisamente eccellente e molto ben 
real izzato, soprattutto nella versione 
per Cbmmodore Amiga. Le anima
zioni sono stupende e i numerosi, 
coloratissimi scenari , sembrano d i
rettamente tratti da un vero cartoon. 



Pensate che non manca nemme
no l'urlo digitalizzato "Yabba dabba 
dooo!" e la classica musichetta che, 

GARRISON Il 
RAINBOW ARTS 

AMIGA-ATARI ST 
DISCO 
PREZZO: LIT. 39.000 

Se la US GOLD non ha ancora rea
l izzato la versione per Amiga del 

suo famosissimo Gauntlet, ci ha 
pensato la Rainbow Arts. 

La nota software house tedesca 
infatti, l'ha fatta dawero in barba al
la prima, producendo la propria ver
sione, reimpostata, corretta e riela
borata, del famoso videogame, nato 
dapprima nelle sale giochi di tutto il 
mondo. 

Garrison I non è mai arrivato in 
Italia, perchè si trattava di una cosid
detta Pre-release (o versione proto
tipo-pilota) ma oggi, finalmente, po
tremo giocare con il programma de
finitivo, importato direttamente dalla 
"Crande Cermanla", attraverso l'or
ganizzazione di John Holder (La 
Leader) . 

Offerto ad un prezzo d i poco su
periore a quello standard, per il soft
ware Amiga di questo genere, Garri
son Il si impone immediatamente al
l'attenzione di tutti i videogamer di 
ogni età. 

La trama è quantomai semplice; 
la principessa Angel ica (non c'entra 
l'Orlando Furioso!), amata da tutti I 
sudditi del suo reame, è stata colpi
ta da una gravissima malattia. 

Solo le erbe magiche di un miste
rioso stregone eremita, la possono 
salvare dalla morte certa. 

Questo oscuro individuo si cela 
nel cuore di un tenebroso maniero 
in una landa desolata e dimenticata 
dal tempo. 

Cinque paladini della principes
sa, sono dunque sulla strada che 
porta al castello, incaricati di impa
dronirsi ad ogni costo dei segreti del 
mago. 

Costoro sono: un alchimista ry/i
zard), un guerriero ry/arrior), un el
fo (Elf) , una valkyria (Valkyrie) e un 
saggio e intelligentissimo gnomo 
(Dwarf). 

A turni, si dovranno addentrare 
nelle 128 stanze del castello, con
frontando una vera e' propria arma-

in televisione, ha furoreggiato per 
molto tempo nelle trasmissioni per i 
giovanissimi d i tutto il mondo. 

ta di creature demoniache, al servi
zio dello stregone. 

Durante il cammino, moltissimi 
saranno gli oggetti ed i tesori da rac
cogl iere, collezionare ed util izzare, 
per portarsi fino al sancta sanctorum 
del maniero ed impossessarsi delle 
suddette erbe miracolose. 

.Le chiavi aprono le porte chiuse, 
le pozioni magiche e gli elisir posso
no ricostituire le forze perdute dai 
nostri eroi e sanarne le ferite, le spa
de, le asce e gli archi possono risol
vere positivamente più di un com
battimento ed i forzieri, ricolmi d'oro 
e pietre preziose, incrementano il 
punteggio di ognuno dei cinque per
sonaggi. 

All'in izio del gioco si preme la 
sbarra spazio per attivare la selezio
ne degli eroi da impersonificare. 

Premendo il tasto funzione corri
spondente, potremo iniziare la mis
sione. 

Ciò significa che ogni partita, 
completa, può essere giocata da 
uno solo dei cinque personaggi in 
ogni schermo (fase). 

Questo si rivela molto utile per po
ter esplorare i livelli più difficili con il 
guerriero o çon lo gnomo, utilizzan
do gli altri membri della spedizione 
per completare le fasi meno impe
gnative. 

Ogni eroe possiede infatti diffe
renti qualità: il guerriero e lo gnomo 

· Un ottimo videogame, senz'altro 
molto originale e brillantemente rea
lizzato! 

sono abilissimi con quàlsiasi tipo di 
arma, il mago è in grado di localiz
zare, raccogl iere .e utilizzare tutte le 
pozioni magiche recuperatè, e così 
via.Si può anche giocare in due, 
contemporaneamente. 

Come accadeva nel Subbie Bob
ble Firebird, in Gauntlet Il sarà utilis
simo effettuare un lavoro di squadra 
per esplorare i labirinti più difficili, 
colmi fino all'inverosimile di insidie e 
di nemici. 

Se il vostro Amiga possiede solo 
512K RAM,. le icone di ogni perso
naggio risulteranno tutte uguali; se 
possedete un'espansione di memo
ria invece, tutti e cinque possiede
ranno una diversa rappresentazione 
grafica sullo schermo. 

Ogni personaggio ha una sola vi
ta. Gli indicatori di gioco (cinque se
rie, in questo caso) rappresentano: 
lo status fisico (HEALTH) , il punteg
gio (SCORE), e 6 particolari caratte
ristiche, raggruppate sotto un unico 
contatore (SHMAPF). 

Questi sono: la velocità d i movi
mento (S-Speed), l'abilità nel com
battere (H-Hand/ han.d Combat), i 
poteri magici (M-Magic Power), il ti
po di armatura indossato (A-Ar
mour}, la rapidità dei colpi esplosi 
(P-Shot Speed) e la forze distruttiva 
d i questi ultimi (F-Fire Power). 

Quando si combatte infatti, Indi
pendentemente dal tipo di arma In 



nostro possesso. si esploderanno 
delle sferette luminose, indirizzan
dole contro il nemico. 

Premendo il tasto Escape si può 
abbandonare una partita e con la 
barra spazio la si può mettere in 
pausa. 

Il gioco, come dicevo poc'anzi, è 
strutturato su quattro livelli, organiz
zati su 128 stanze complessive. 

I nemici, che vanno dai semi-in
nocui spettri a cattivissimi draghetti, 

GUTZ 
OCEAN 

CBM64/128 
DISCO-NASTRO 
VERSIONE PROVATA:CBM64 
LIT. 15.000 

Avete mai cercato di comunicare 
con un essere enorme da dieci 

milioni di tonnellate che ha fame ed 
ha le dimensioni di una piccola lu
na? Pensate un po', gli americani 
hanno provato anche quest'incredi
bile ebrezza. Sono stati i primi a cap
tare la trasmissione. Sono riusciti a 
ricevere degli impulsi radio prove
nienti dall 'orbita di Giove: avevano 
un ritmo regolare ed una frequenza 
molto strana. L'inaspettato oggetto 
si awicinava al nostro pianeta e pia
no piano iniziava a girargli intorno, 
si pensava ad una meteorite prossi
ma a precipitare, ma purtroppo non 
era così: era una navicella artificiale 
costruita da una creatura intelligen
te. Ma. ecco una voce provenire da 
quello strano oggetto: "Terrestri. 
mettetevi in contatto!" 

E fu così che iniziò la più spetta
colare delle awenture, che anche 
voi potete rivivere divertendovi con 
questo fantasmagorico game pro
dotto dalla Ocean: Gutz. 

Il coraggioso astronauta, incari
cato di stabilire un incontro rawici
nato del terzo tipo, con il pilota del
la nave aliena, è caduto nelle fauci 
spalancate di quest'ultimo. 

Il nostro Amstrong della situazio
ne però, è ancora vivo e, in attesa di 
venir digerito (Bleahhh! ! ! ) . dovrebbe 
riuscire a distruggere tutti gli organi 
vitali dell'affamato pilota interstella
re, ucciderlo e ritornare sulla terra. Il 
tutto, owiamente per awertire di 
questa terribile minaccia l'intero ge
nere umano. 

Dunque. procederete col fermare 
per sempre i reni, i polmoni, e. so
prattutto il cuore e il cervello. 

appaiono sempre più frequente
mente man mano che si procede 
nell'awentura. 

Infine. è previsto un tabellone elet
tronico che, salvando i dati su disco. 
permette di scrivere i punteggi re
cord di ognuno del cinque protago
nisti. La grafica di Garrison Il è vera
mente spettacolare e molto, molto si
mile al Gauntlet Il, tanto per capirci. 

Direi quasi che, dopo qualche mi
nuto. viene voglia di infilare un dito 

Ognuno di questi organi potra· 
essere localizzato nel· proprio livello 
di arterie intricate e di tubi e condot
ti intercomunicati; coperti da una 
parete protettiva che può essere 
aperta usando un'arma costituita da 
tre componenti separati. localizzabi· 
li in alcuni schermi del gioco. 

Ci saranno infatti delle scatole 
sparse su ogni livello. nelle quali tro
verete i pezzi che dovrete raccoglie
re per l'assemblaggio. Avrete anche 
a disposizione degli elmetti di ricam
bio che vi proteggeranno per due 
minuti e mezzo ciascuno. contro gas 
repellente, e una quantità di creatu
re striscianti, cattive e soprattutto af
famate. il cui unico scopo è quello di 
eliminare i corpi estranei. .. come voi! 
Tra gli oggetti Ulili, troverete: una 
chiave che vi consentirà di aprire la 
porta della "Super Arma2. alcuni cri
stalli che contengono energia per 
avere tre minuti di fuoco rapido e 
possono contrastare gli attacchi de
glli organi principali. Disporrete di 
una cartina che vi consentirà di ve
dere il quadrante delle arterie nel 
quale vi trovate. 

nello schermo e ·ioccare" con mano 
i particolari tridimensionali, solidi e 
coloratissimi che rappresentano 
ognuna delle 128 locazioni. Gli effet
ti speciali. pochi ma buoni, sono rea
lizz_ati ad opera d 'arte e coinvolgono 
piacevolmente anche il videogamer 
più smaliziato. 

Un gioco molto bello quindi. con
sigliato a chi di videogame se ne in
tende dawero e vorrebbe spendere 
bene il proprio danaro. 

~, 

Nei muri delle arterie ci saranno 
dei magazzini contenenti le armi 
usate per distruggere i nemici che vi 
circondano. 

E .... dopo 10.000 punti vi sarà as
segnata una vita bonus. 

La grafica è eccezionale. pensate 
che Gutz è il secondo gioco. dopo 
Fire Fly (sempre della Ocean). che 
viene realizzato con effetti speciali, 
denominati FX. dawero straordina
ri; attenti. quindi, perchè rischierete 
di rimanere veramente intrappolati 
nelle nausebonde viscere di questo 
insolito invasore alieno. 

Prendendo spunto dal famoso· 
lungometraggio Viaggio Allucinante, 
ripreso recentemente in Salto nel 
buio di Spielberg, GU1z si presenta 
come originale e divertente arcade, 
ricco di immediatezza. glocabilità e 

·coinvolgimento. Non c'è bisogno di 
sorbirsi spaginate di istruzioni ma. 
basta impugnare il più robusto joy
stick per gettarsi a capofitlo in que
sta ennesima awentura computeriz
zata. Il tutto, ci viene offerto ad un 
prezzo dawero entusiasmante: solo 
15 000 lire 
'· 



SUPER HANG ON 
ELECTRIC DREAMS 

CBM64/ 128-SPECTRUM-AM
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VERSIONE PROVATA: CBM64/128 
PREZZO: LIT. 25.000 

L'avete giocato al bar, l 'avete sof
ferto, l'avete amato e qualche vol

ta odiato; ora, arriva anche i11 versio
ne per home computer, per invade
re, con il rombo dei suoi bolidi, la 
tranquilla quiete di casa vostra. Si 
tratta di Super hang On, la celeber
rima corsa motociclist ica arcade 
che, in sala giochi, veniva offerta con 
l'originale mini-motocicletta, al po
sto del semplice joystick. 

Urla d i g ioia e tripudio e capelli 
strappati a parte ( un po' come ai 
concerti di George Michael ), prepa
riamoci a cavalcare la nostra scat
tante due ruote, impegnati nei ben 
18 tracciat i ricreati dal nostro pres
soché onnipresente CBM64. 

Ogni gara va completata entro un 
limite prestabil ito di tempo, per po
ter continuare nella successiva; i se
condi rimasti quindi, verranno tra
sformati in punti bonus che si an
dranno ad aggiungere al vostro sco
re, come già accadeva in giochi co
me Outrun (US Gold) e Super Cycle 
(Epix). 

Una volta terminati tutti i percorsi 
di un continente, si avanza automa
ticamente verso il prossimo, con dif
ficoltà superiori a quello appena gio
cato. 

La nostra motocicletta dispone di 
un potentissimo motore turbo che le 
permette di raggiungere una massi
mo di velocità d i ben 280 Km orari. 
Per guidarla basta usare il. joystick 
(o, se preferite, la tastiera), senza pe
rò dover cambiare le marce come 
già accadeva in videogame di que
sto tipo. 

L'unico modo per accelerare con-

ò -------
Il soggetto di Super Hang On è 

semplice, immediato ed irrinuncia
bile; si tratta d i battere in volata, tut
ti i nostri awersari, guadagnandoci 
il titolo mondiale della classe 500 
cc. 

Il gioco prevede un solo parteci
pante umano e molti, molti, awersa
ri computerizzati. 

SI partecipa quindi ad un campio
nato che si snoda in quattro conti
nenti, ognuno dei quali prevede un 
certo numero di c ircuiti e d i prove, 
basati su diversi livelli di d ifficoltà. 

siste nello spingere in avanti la leva 
dello stick e per frenare, effettuare lo 
spostamento contrario. 

Per attivare il turbo, è necessario 
premere il tasto di fuoco o la barra 
spazio. • 

Durante il percorso. oltre ad evi
tare i vari awersari, la fine di non 
causare incredibili incidenti, dobbia
mo fare attenzione a non uscire fuo
ri strada e a non urtare contro alcu
ni ostacol i naturali del terreno. 

Tutto ciò infatti potrebbe compor
tare una perdita di preziosi secondi, 

;;ri;J[f) (V' 
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per riprendere il controllo del nostro 
mezzo e riguadagnare la velocità co
sì perduta. 

All' inizio del gioco, dopo un cari
camento un po' troppo lungo in ve
rità, ci viene presentata una mappa 
dei quattro continenti in cui poter ga
reggiare. 

Se si possiede la versione su di
sco di Super Hang On, è possibile 
scegliere e caricare uno dei quattro 
territori mentre. se si sta giocando 
con la cassetta, bisogna necessaria
mente iniziare dal primo continente 
di ogni lato del nastro. 

Abbiamo l'Africa. con 6 percorsi a 
livello principianti, l'Asia, con 1 O per
corsi a livello Junior, l'America, con 
14 tracciati a livello Senior, e l'Euro
pa, con ben 18 piste della massima 
difficoltà ( Expert ). 

Con un totale di 48 tracciati e nu· 
merosissime difficoltà quindi, Super 
Hang On, riuscirà a intrattenervi per 

più di qualche ora! 
L'aspetto grafico del 

programma è molto simi
le a quello del recente 
Outrun della US Gold; 
ciò significa che, anche 
se questa conversione 
per home computer non 
possiede decisamente la 
spettacolare grafica ar
cade, Super Hang On si 
presenta come videoga
me di buona fattura sen
za nulla da invidiare ai 
passati prodotti di que
sto tipo. 

Le animazioni sono 
omogenee e abbastanza 
curate e, nel complesso, 
anche chi ha giocato per 
ore ed ore il fratello mag
giore arcade, non potrà 
rimanere deluso una voi· 
ta caricato Super Hang 

On nel proprio computer domestico. 
E' però importante ricordare che 

se. non amate questo tipo di video
game, Super Hang On non vi piace
rà assolutamente: solo gli assi delle 
due ruote possono appreizarto! ! 
Come dite, vi manca tanto la ormai 
celeberrima motocicletta. incredibil
mente realistica, che accompagna
va l'omonima versione arcade?Bhè, 
cercate di collegare il vostro joystick 
ad una vecchia bicicletta (magari la 
classica cyclette da palestra)ed il 
gioco è fatto. Buona corsa!!! 
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Un'ennesima simulatore di volo, 
complicato e poco giocabile? 

No, bensì un ottimo e divertente 
arcade che trae spunto dagli ormai 
celeberrimi e amatissimi Ace e Ace 
2! Si tratta di Jump Jet, già famoso 
sulle tastiere dei C64 di tutto Il mon
do. In una chiave rivisitata e miglio
rata, questo successone della Anco, 
ci viene proposto per lo standard a 
16 Bit. Siamo al comando di un po
tentissimo Harrier FRS.1, il famoso 
tipo di jet supersonico che può atter
rare e decollare in verticale, senza 
bisogno della classica pista asfalta
ta. Utilizzato. recentemente, nelle 
Falkland, dalla RAF britannica, l' 
Harrier si è guadagnato l'appellativo 
di Jump Jet (Jet da salto), proprio 
per la sua originale prerogativa nei 
decolli. Abbiamo un mezzo aereo. 
metà jet e metà elicottero. le istru
zioni, accluse nella confezione a 
box, sono particolarmente succinte 
e, perciò, accessibili a qualsiasi tipo 
di videogiocatore, amante del
la ... "pratica", più che della "gramma
tica"! Innanzitutto si possono sce
gliere quattro differenti incarichi da 
intraprendere a bordo del nostro 
Harrier. Abbiamo la fase di decollo 
ed atterraggio, per poter far pratica, 
un piccolo volo di ricognizione con 
posizionamento finale sulla pista di 
una portaerei, atterraggi sulla terra
ferma, nelle vicinanze di una base, e 
la vera e propria fase di combatti
mento, con numerosi ritorni alla ba
se per effettuare gli opportuni rifor
nimenti di armi e carburante. Inutile 
suggerirvi di far molto esercizio nel
le prime tre missioni, prima di gettar
vi a capofitto nella battaglia finale. L'
Harrier può portare fino a 5000 lib
bre di carico, fra missili e carburan
te, e, perciò, risulta in grado di de
collare verticalmente senza nessun 
problema; ciò infatti non sarebbe 
possibile con un carico massimo di 
6600 libbre complessive. Il program
ma prevede 4 livelli di difficoltà, più 
uno di allenamento (practice-livello 
1 ); abbiamo quindi il grado di Flight 
lieu1enant (livello 2), quello di Squa
dron leader (livello 3), il Wing Com
mander (livello 4) e U Group Captain 

(livello 5). Man mano che si procede 
in questa scala di difficoltà, compa
iono molti fattori che rendono ancor 
più impegnativo e complesso, l'inca
rico da portare a termine. 

Possono infatti presentarsi condi
zioni atmosferiche sfavorevoli, a 
scapito delle fasi di decollo e atter
raggio, il numero dei nemici aumen
ta proporzionalmente e bisogna 
continuamente rifornire il proprio 
mezzo, al contrario di quanto acca
de nella fase di allenamento. 

Ci troviamo all'Interno della cabi
na di pilotaggio e, sul complicato 
cruscotto, possiamo vedere: il Ra
dar, che mostra la posizione della 
portaerei da cui siamo decollati ( 
simbolo a forma di nave) e degli 
eventuali nemici (triangolini gialli), 
entro un raggio di 28 miglia, ed il Ra
dar Distance & Heading Clock, che 
serve praticamente a tracciare i no
stri spostamenti relativamente alla 
posizione della portaerei. Premendo 
il tasto R e, quindi i tasti cursore, po
tremo infatti tracciare una rotta del
lo spostamento della nave madre o 
di un velivolo nemico, in modo da 
poter dirigere l'Harrier su di una rot
ta prefissata le cui coordinate ci ven
gono costantemente mostrate nella 
parte inferiore del pannello di con
trollo. Abbiamo l'indicatore di dire
zione, dell 'altitudine, e del livello di 
carburante, l'orologio per la missio
ne, la direzione di spostamento de
gli eventuali nemici, l'orizzonte arti
ficiale e l' indicatore della potenza 
impartita ai reattori del Jump Jet. In
fine, abbiamo una serie di spie d'e-

mergenza che si accendono quan
do il livello di carburante ha raggiun
to il minimo, l'altitudine supera I 
5000 piedi, il carrello non è stato ab
bassato durante un atterraggio e i 
flap si trovano nella posizione sba
gliata. Inoltre, alcune luci di emer
genza si possono accendere se si 
sta volando a più di 300 nodi con i 
flap all'ingiù ed il carrello abbassato 
e se cl si sta awicinando alla portae
rei con i dispositivo di agganciamen
to dei bersagli (gunsight) attivato 
(non vorrete distruggere la nave, 
spero!). A questo punto è importan
te ricordare che, se si supera un cer
to numero di situazioni d 'allarme, 
nel corso di una missione, non si po
trà avanzare automaticamente ad 
un grado maggiore di difficoltà. 

Ad esempio, per il livello 2 (Flight 
Lieu1enant) sono concessi 9 allarmi 
durante ogni missione. 

Sempre sul pannello dei comandi 
abbiamo la velocità dell 'aereo, il nu
mero di missili rimasti (se ne posso
no trasportare fino a 4 per volta), l 'in
dicatore della spinta direzionale e la 
posizione dei flap e del carrello d'at
terraggio. Si gioca con la tastiera e 
con Il mouse. Per decollare è perciò 
necessario abbassare i flap (tasto 
F), impostare una spinta verticale 
(tasto 3) e portare al massimo la po
tenza dei motori (tasto + ). Una vol
ta lasciato il ponte della nave, si do
vrà ridurre la potenza a 3/4 (u1iliz
zandÒ il tasto-) e manovrare l'aereo 
con i semplici spostamenti del mou
se. Una volta giunti nelle vicinanze di 
yn bersaglio, si possono utilizzare le 



cannoniere di bordo (premendo il ta
sto di sinistra del mouse )·o uno dei 
quattro missili a disposizione. Per 
lanciare questi ultimi però, sarà ne
cessario agganciare il bersaglio, 
mantenendolo nel mirino e premen
do il tasto L (Lock) e quindi lanciare 
il razzo, premendo il tasto M.Ogni· 
qualvolta ci viene lanciato contro un 
ordigno simile. è possibile rilasciare 
una fiammata di scarico dai reattori 
dell 'Harrier, per confondere e devia· 
re il razzo inseguitore. (il tutto, pre
mendo il tasto C). Scopo del gioco è 

quello di riuscire vittoriosi nelle varie 
missioni, atterrando perfettamente 
sul ponte della portaerei. Nelle fasi di 
combattimento, sarà basilare e pe
rentoria la distruzione di tutti i velivo
li nemici che, se risparmiati dai no
stri cannoni o dai nostri missili, at
taccheranno la nostra nave distrug
gendola, mettendo irrimediabilmen
te fine al gioco. 

La grafica di Jump Jet non è ec
cezionale, lo diciamo subito, ma, nel 
complesso, riesce ad imporsi analo· 
gamente a quanto aweniva nel re-

IMPOSSIBLE MISSION Il 
Epix 

Commodore 64/128 • Appie Il • Alari 
St - IBM Pc e comp. 
Disco/Nastro 
Versione provata: IBM 
Prezzo Lit. 29.000 

L'attesissimo lmpossible mission 
Il è finalmente arrivato in Italia, la 

versione da noi provata non è all'al· 
tezza delle schermate di presenta
zione poste sulla scatola (infatti la 
nostra versione IBM con scheda 
CGA consente di poter vedere pochi 
colori), ma senz'altro risulterà esse
re divertente scoprire le innumerevo
li stanze inserite nel programma. 

Il g ioco segue la scia del prece
dente lmpossible Misslon: In poche 
parole, le difficoltà maggiori sorge
ranno nel passare le stanze piene di 
pericolosi trabocchetti e di robot 
pronti ad uccidere con le loro armi 
al laser. Ma addentriamoci nella tra
ma del gioco, ambientato nell'enne
simo scontro tra spie; e come in ogni 
storia d i spie, Il filo conduttore è il 
salvataggio del mondo dal cattivo di 
turno, che In questo caso è imperso
nato da malvagio prof. Elvin Atom· 
bender. Eivin, genio dell 'informatica 
e della robotica, è riuscito a costrul· 
re un impero immenso trasportando 
capitali da un una banca dati ail'al· 
tra, frodando non poche finanziarie. 

Il nostro agente, Bravo 29, entra 
in azione con il compito di infiltrarsi 
all 'interno dell'organizzazione, co
mandata tutta da robot agli ordini 
del perfido Elvin. 

Il gioco viene suddiviso in quattro 
parti: nella prima bisognerà trovare 
all'interno delle stanze i tre numeri 
con i quali si aprirà l'accesso ad ogni 
torre, stando, owiamente attenti a 
non farsi uccidere dai robot. 

Nella seconda parte del gioco, bi· 
sognerà localizzare e aprire la cas· 
saforte del prof. Elvin e recuperare la 
sequenza musicale chiusa all'inter
no. Qui si troveranno sei brani musi
cali e due pezzi duplicati. 

Nella terza parte bisognerà unire i 
brani musicali trovati cercando di far 
risultare il tutto una melodia che con
sentirà l'accesso agli ascensori che 
condurranno alla centrale operativa 
di Elvin. Nella quarta e ultima fase, si 
dovrà manomettere il computer cen
trale e quindi non far lanciare il fati· 
dico missile che distruggerà la terra. 

Un punteggio vi dirà a che livello 
siete arrivati ma, attenzione all'oro
logio perchè questo scandirà l 'ora 
fatidica dell 'esplosione. 

Nel cercare I numeri appariranno 
sullo schermo alcune figure che vi 
consentiranno di portare a termine 
la vostra missione, ad esempio il ro
bot con una spina elettrica staccata, 
vi consentirà di disabilitare le funzio-

cente Destroyer Eplx per lo stesso 
Amiga. 

Visto che si tratta di una trasposi
zione dal vecchio standard ad 8 Bit 
in quello da 16, le cose non sono 
cambiate molto in fatto di grafica ed 
animazioni. La meccanica di gioco 
risulta notevolmente potenziata e 
migliorata, gli effetti speciali (stereo
fonici) sono dawero all'altezza di un 
vero Harrier, e, nel complesso,' non 
posso far altro che consigliarvi cal· 
damente almeno un giro di prova 
sull'ottimo Jump Jet della Anco! 

EPYX 
nidi tutti i robots presenti nella stan
za, opzione che sarà eseguibile sol· 
tanto se sareti attaccati ad un termi
nale (solitamente posto in ogni stan
za). 

Analizzando il gioco effettivamen· 
te non esiste nulla di nuovo rispetto 
alla precedente versione; di base il 
programma ha di diverso solo ed 
esclusivamente la trama e la dispo
sizione dei vari percorsi. Comunque 
Mlssion 2, non si può Identificare 
nella massa del giochi finora prodot· 
ti per il computer: la difficoltà che si 
Incontra è notevole. DI primo impat-

to risulta difficile, sopratutto per chi 
poco conosce il precedente impos
sible mlssion,Riuscire a portare a 
termine la semplice visione di tutti i 
pezzi che si trovano nelle stanze. 
Consiglio, che comunque risulterà 
utile per molti, è di non dimenticarsi 
d i visionare anche gli oggetti che 
sembrano essere inutili, ad esempio 
una sedia, un lavandino o un cesti-



chè proprio dentro questi, potranno 
esserci nascosti i numeri (owiamen
te solo nella prima parte) che faran
no aprire le altre torri. 

Il gioco è effettivamente unico, co
me unico nel suo genere risultava es
sere il primo impossible mission: si 

OBLITERATOR 
PSYGNOSYS 

AMIGA-ATARI ST 
DISCO 
VERSIONE PROVATA: AMIGA 
PREZZO: LIT. 59 000 

Drak e' l'ultimo dei Distruttori (gli 
Obliterator ), una razza di temi

bil i guerrieri bionici, appositamente 
creati dalla Federazione Spaziale 
Terrestre per respingere ogni tipo di 
invasione aliena armata. 

Guarda caso, infatti. un masto
dontico incrociatore stellare extra
terrestre, si e' appena materializza
to nell'orbita del nostro pianeta, mi
nacciando, da un momento all 'altro, 
di sferrare un massiccio attacco ai 
danni del genere umano. 

Tutti i mezzi di difesa terrestri non 
sono valsi a nulla per cercare di in
debolire e penetrare le possenti e 
spesse paratie del vascello alieno e 
molti piloti stellari sono periti nel ten
tantivo di scoraggiare questi invaso
ri alieni. Utilizzando pero', uno spe
ciale manipolatore di materia, siete 
stati trasportati all'interno della va
stissima astronave ed il vostro com
pito e', owiamente, quello di cerca
re di innescare l'auto-distruzione del 
vascello, guardandovi dai continui 
attacchi del suo temibile e numero-
sissimo equipaggio. · 

Questo e' il background dell 'ulti
mo videogame della famosa Psy
gnosys, gia' acclamata casa madre 
di Brataccas, Deep Space, Barba
rian e Terrorpods. 

Il prezzo di Obliterator, lo diciamo 
subito, e' un po' alto ma, ·sincera
mente, vale la pena di spendere 
qualcosa d i piu' per portarsi a casa 
un videogame dawero stupendo e 
pressoche' unico nel suo genere. 

Anche se il meccanismo di gioco 
puo', molto da lontano, richiamare 
l'ormai celeberrimo Barbarian, la 
ricchezza di locazioni, di oggetti da 
raccogliere ed utilizzare e, non per 
ultima, la stupefacente grafica, sono 
da considerare veri e propri assi nel
la manica di questo Oblìterator. 

riuscirà ad arrivare alla fine solo do
po parecchio tempo, che fra l'altro è 
ciò che la Epix si sarà presupposto 
di fa re. Sicuramente, vi farà impaz
zire per i gradi di difficoltà che si tro
veranno lungo la strada. A voi , la 
possibilità di finire il gioco, e se vor-

Le animazioni sono dawero note
vol i, fin dalla prima, eclatante scher
mata di presentazione, il gioco e' a 
dir poco furibondo e velocissimo, il 
d ivertimento (ed anche un po' di fru
strazione, almeno nelle prime parti
te! ) e' senza dubbio assicurato al 
100 per cento. 

Per giocare si utilizza il mouse, il 
joystick (sconsigl iato ) o la tastiera, 
come gia' accadeva in Barbarian, 
selezionando il tipo di movimento da 
impartire a Drak, tramite la classica 
sbarra di icone posta nella parte in
feriore dello schermo. 

Sempre attraverso quest'ultima, 
e' possibile raccogliere, depositare e 
utilizzare tutti gli oggetti e le armi che 
si trovano disseminate su tutto il per
corso di gioco. 

Questi utilissimi manufatti, indi
spensabili per superare tutti gli osta
col i del gioco, sono : una pistola ed 
un mitragliatore, con un numero di 
munizioni limitato, un lanciarazzi, 
un bazooka ed uno speciale scudo 
che permette di ripararsi dai colpi 
nemici. 

Abbiamo inoltre alcuni specialis
simi oggetti che, una volta raccolti, 
permettono di disattivare il motore 
dell'astronave, le armi nemiche e le 

rete, spedite pure la foto della fine 
del gioco alla nostra rubrica, perchè 
a giudizio dei critici, pochi riusciran
no a terminare la missione proposta 
dalla Epix. Rimane per ultima la spe
ranza che anche per Amiga potrà es
serci la sua Mission Il. 

barriere energetiche che impedisco
no l'accesso ad alcuni settori del va
scello. 

Al termine del gioco, quindi, una 
volta innescato il processo di autodi
struzione della nave nemica, biso
gna raggiungere una navetta di sal
vataggio e imbarcarsi su di essa per 
lasciare definitivamente l'Incrociato
re che da Il' a poco esplodera'. 

Durante i nostri spostamenti e' 
anche possibile raccogliere tutti i va
ri tipi di munizioni per ogni arma in 
nostro ·possesso; a questo proposi
to, l'ottimo c iclostilato di istruzioni in 
ital iano, accluso nella confezione, 
identifica chiaramente tutte le sago
me di ogni oggetto che si puo' trova
re.Infine, Drak e' fornito di uno scu
do personale che lo protegge da 
quasi tutte le armi nemiche ma, che 
si consuma via, via. Ricaricatori 
energetici di questo, si trovano ana
logamente disseminati in molte loca
zioni di Obllterator. 

Questo videogame e', lo ripeto, 
velocissimo, non tanto per le anima
zioni, fortunatamente non freneti
che, ma, soprattutto, per la miriade 
di nemici ed ostacoli che si incontra
no e che richiedono rapid issime rea
z,ioni da parte del giocatore. 



L'aspetto grafico risulta dawero 
molto curato e assolutamente iden
tico a quello di un arcade di ottima 
qualita'. Tutto questo mi porta a con-

PAC-LAND 
QUICKSILVA 

CSM64/128-AMSTRAD-AMIGA-ATA
Rl ST 
DISCO-NASTRO 
VERSIONE PROVATA: CSM64/128 
PREZZO: LIT.25.000 

Arriva, dopo una lunghissima e 
soffertissima (ne sapete qualco

sa, eh?!) attesa, il famoso Pac-land, 
nella versione per tutti i più diffusi 
standard di home e persona! com
puter. 

Si tratta delle awenture, a cartoni 
animati questa volta, di uno dei più 
celebri , adorati e sfruttati personag
gi dei videogame: il buffissimo palli
no giallo che "dice" Waka-waka-wa
ka!! 

Ecco quindi l'intramontabile Pac
Man, impegnato in un lungo viaggio, 
verso una regione incantata della 
sua terra natale: Pac-Land appunto. 

Per raggiungere questo regno 
magico, il nostro eroe deve attraver
sare quattro diverse aree della terra 
di Pac, piene zeppe di insidie, peri
coli e. owiamente, degli irriducibili 
nemici fantasmini , pronti a divorarlo 
in un sol boccone. 

I quattro, che rispondono ai nomi 
di, Slinky, Pinky, lnky e Clyde, cer
cheranno di ostacolare il povero Pac 
Man in ogni modo. ma, per sgomi
nare i loro attacchi, potremo utilizza
re le classiche ed immancabile pillo
le d i energia. Queste, mangiate in al
cuni punti dello schermo, potranno 
rendere Pac Man invincibile, in mo
do da poter divorare. in un sol boc
cone. ognuno dei quattro irriducibili 
inseguitori. 

Le insidie a cui accennavo prima, 
possono essere di vario tipo. Abbia
mo, innanzitutto, la presenza di cre
pacci e buche, da superare con po
derosi balzi, alcuni idranti sputa-fuo
co, piattaforme mobili, tronchi roto
lanti e ammassi di detriti. Alcuni fan
tasmini posseggono la patente di 
guida e, perciò ,bisognerà fare at
tenzione a non finire sotto le ruote 
delle loro buffissime vetturette! Ma. 
non è finita: Slinky & Co., posseggo
no anche alcuni aeroplanini dai qua
li non esiteranno a sganciare perico-

sigliarvi caldamente Obliterator, se 
amate questo immarcescibile e sem
pre verde filone di platlorm-game ar
cade. 

losi ordigni, proprio sulla zucca del 
nostro malcapitato eroe. 

Pac Man può spostarsi in tutte le 
direzioni e saltare, al fine di racco
gliere durante il percorso, particola
ri oggetti bonus che possono esse
re: ciliegine, mele e molti altri tipi di 
golosissima frutta. Il tutto, owiamen
te, per incrementare il punteggio di 
gara. 

Una volta raggiunta la terra incan
tata (Fairyland), la regina di questa 
regione vi regalerà un paio. di scar
pette volantì che vi permetteranno di 
ritornare a casa in un batter d'oc
chio. (facendola in barba ad ogni ti
po di nemico!). 

Il gioco terminerà quando Pac 
Man si potrà riunire con i propri Pac 
famil iari, nella sua Pac-casa in Pac
Landia (Perdonatemi, mi sono lasci
to trasportare dal gioco!!). 

A questo punto, memorizzata la 
quantità di punti ottenuti, durante il 
primo viaggio, Pac Man ne intra
prenderà un altro e un altro ancora, 
fintantochè le vostre povere dita non 
saranno piene di call i e il vostro joy
stick fonderà!!! · 

Ora, non chiedetemi perchè Pac 
Man deve raggiungere Fairyland, 
impossessarsi delle scarpette e ritor
nare a casa: vi basti sapere che, die
tro questa trama, apparentemente 

. insipida e senza senso. si cela uno 
stupendo, coloratissimo e .d lverten-

Non spaventatevi per il prezzo: 
Obliterator vi durera' per moltissimo 
tempo! Facendovi d ivertire come so
lo la Psygnosis sa fare. 

SA!vf--E'S-~~ 

tissimo arcade, amatissimo dai fre
quentatori d'!lle sale giochi di tutto il 
mondo! 

Lasciando le modalità di intera
zione, passiamo a darvi alcuni util i 
consigli per prolungare la vostra 
"permanenza" nella buffa Pac-Terra. 

Innanzitutto, per far guadagnare 
una certa velocità di movimento, al 
nostro "limoncino con le vispe gam
bette" (leggi: Pac-Man!). bisogna 
spostare la leva del joystick più vol
te, nella direzione voluta. A questo 
punto, per mantenere velocità, ba
sterà tenere costantemente spostata 
la levetta stessa. 

L' energia di Pac Man diminuisce 
strada facendo: è d'obbligo tenere 
d'occhio la sbarretta indicatrice (for
mata, owiamente, da pallini giall i! ), 
onde evitare di finire nelle voraci fau
ci di qualche fantasmino. 

Il saltare su vari oggetti posti sul 
percorso di gioco, può servire Cl far 
comparire, come per magia, frutti, 
bonus e vite extra: saltando da alcu
n·i trampolini e manovrando oppor
tun!imente il joystick, potremo man
tenere Pac Man a mezz'aria, per far
gli superare qualche difficile ostaco
lo. L'aspetto grafico di Pac-Land, già 
nella versione per CSM64/128, è de
cisamente ottimo e molto vicino alla 
realtà arcade di questo gioco. 

I nostri amici d i Leicester Piace 
(Leggi: quelli della Quicksilva) han-



no saputo sfruttare egregiamente il 
soggetto d i questo gettonatissimo 
arcade, acquisendo i diritti per la 
produzione home e persona! com
puter, direttamente dalla Namco 

P.C. Gold Hits 
U.S Gold 

IBM \ Pc comp 
Prezzo Lit. 29.000 

Siamo in periodo di compilation, 
la U.S. Gold come la Ocean ed 

altre case. preferiscono offrire alla 
clientela prodotti non più nuovi ad 
un prezzo interessantissimo In que
sto pacchetto, vengono venduti 4 fa
mosissimi programmi: Bruce Lee 
(US Gold), World Class Leader Bo
ard (Access Software), Ace of aces 
(Artech Digitai Production) e Infiltra
tor (Us Gold) . In Italia, i programmi 
appena citati , non sono mai apparsi 
nella versione Ms/Dos, mercato che 
fino a poco tempo fa risultava esse
re di non molto richiamo. Ben ven
gano programmi, anche se un pò 
anzianotti, a far divertire grandi e 
piccol i di tutte le età. Anche chi sfrut
ta il computer per applicazioni "se
riose'', sarà senz'altro tentato all 'ac
quisto di questa compilation, in gra
do d i sconvolgere letteralmente le 
ram del proprio micro-elaboratore. 

Ma diamo un "aperitivo" ai nostri 
lettori descrivendo le trame dei sin
goli giochi. 

Bruce Lee è il g ioco più vecchio 
della compilation. risale infatti al lon
tano 1984. Contrariamente al titolo 
non ci troviamo di fronte al classico 
game da Karate, con l'eroe di fronte 
all'awersario, ma abbiamo un vero e 
proprio platform game, direttamen
te tratto dall'omonimo arcade. Biso
gnerà trovare e prendere determina
ti oggetti per proseguire nel gioco e 
quindi passare da una locazione al 
l'altra. Possiede una grafica non cer
to eclatante, gira con la scheda CGA 
e non necessita del joystick. 

Ace of aces al contrario del prece
dente, nonostante la compatibilità 
con scheda CGA o con la Hercules 
(novità interessante) ha una grafica 
abbastanza buona. Gioco di moder
na concezione, risale infatti al 1986 
e ripercuote la scia degli innumere
voli game di simulazione aerea. 

Il gioco è strutturato in missioni di 
guerra; il nostro compito consiste 
nell 'abbattere gli aerei nemici. Il pro-

Ud In attesa di farci stupire ulterior
mente dall 'annunciato Pac-Land per 
il mondo a 16 Bit, non possiamo far 
altro che consigl iare caldamente ad 
ognuno di voi , l'acquisto immediato 

gramma possiede la visione a 360 
gradi, che ne semplifica estrema
mente la gestione. Se, nell 'opzione 
di allenamento (Practice) non si ha 
la possibilità di caricare il velivolo 
con le armi occorrenti, nelle vere 
missioni (Mission) si possono gesti
re completamente le risorse del pro
prio vel ivolo e applicare diverse stra
tegie di gioco. Nonostante la cicali
na tipica dei computer MS/Dos, il so
noro risulta essere ben strutturato, 
dalla sirena che anticipa l'inizio mis
sione al rombo dell'aereo. In defini
tiva, un ottimo game. 

Per World Class Leaderboard, 
non vi possono essere commenti ab
bastanza validi per descriverne l'e
strema giocabilità. 

Ha appassionato utenti di qual
siasi età e con quest'ultima versione 
per Ms/Dos è presente quasi su tut
ti i computer. E' il migliore game de
dicato al golf, non tanto per la sua 
struttura strategica quanto per la sua 
estrema facilità di apprendimento. 

Contrariamente ad altri game, 
non si deve perdere tanto tempo nel 
preparare la giusta mazza e la giu
sta potenza per sferrare il tiro deci
sivo; ha diverse angolazioni visive e 
si può utilizzare anche la tastiera. Si 
può competere fino a 4 giocatori, 
con percorsi fino a 72 buche. All'ini
zio sussiste la possibilità di cambia-

di quello che sta per d iventare un 
successone ed una pietra miliare 
nella storia del videogame casal in
go: buon Pac-divertimento!!! ! 

"Waka - Waka - Waka! ! !" 

re i campi da gioco, le cosidette 
"courses", suddivise su 4 differenti 
terreni. 

E', come già accaduto per altri 
computer, uno dei migliori giochi fi
nora prodotti , e varrebbe la pena di 
acquistare la compilation solo per 
goderne l'estrema raffinatissima fat
tura. 

Per ultimo, lnfiltrator, è una simu
lazione di elicottero tra le più carine. 
E' l'unico gioco utilizzabile con tutti i 
suoi colori nel settaggio della sche
da EGA. Il gioco consiste nel gestire 
completamente un elicottero, cari
candone le batterie, accenderne i 
motori e. finalmente, impegnarsi in 
un vero e proprio combattimento. 

Non sperate di trovarvi di fronte 
ad un giochino semplice, semplice, 
perchè questo programma vi farà la
vorare parecchio prima di capirne il 
vero funzionamento. Ma, senza om
bra di dubbio, vi entusiasmerà a tal 
punto da farvi credere veramente di 
esser veri piloti di un el icottero. An
che questo, si può inserire fra le ulti
me concezioni di grafica per compu
ter, ottima sotto tutti gli aspetti. Il pro
gramma targato U.S. Gold, non ha 
avuto grandi successi come altri edi
ti dalla gloriosa marca, prob
abilmente a causa della difficoltà che 
caratterizza questa simulazione di 
volo. 



In conclusione, si può consigliare 
certamente l'acquisto di questa 
compilation US Gold, che per 
29.000 lire rispetta egregiamente il 
rapporto qualità prezzo; unico neo, 

SLAYGON 
MICRODEAL 

AMIGA-ATARI ST 
DISCO 
VERSIONE PROVATA: AMIGA 
PREZZO: 39 000 

Per tutti gli amanti dei giochi di la
birinto, ecco un prodotto desti· 

nato a soddisfarne tutte le esigenze. 
Si tratta di uno degli ultimi succes

si della già affermata Microdeal, au
trice di Karate Kid Il e di Goldrunner. 

A differenza di questi passati suc
cessi della software house di Cor
nwall (Inghilterra), Slaygon è un gio
co di ragionamento e d i strategia più 
che d i azione. 

Il background storico di questa 
ennesima missione fantascientifica 
è notevolmente complesso. 

Nell'anno 2000 e qualche cosa, 
una organizzazione terroristica sta 
per sviluppare un nuovo tipo di ar
ma batteriologica capace d i annien
tare l' intero genere umano. 

Dato che le previsioni pessimisti· 
che del 1984 d i Orwell sono state ad· 
dirittura superate, in questo caso si 
deve trovare un efficace rimedio a 
questa pericolosissima minaccia. 

La Cybordynamics è l' industria, 
completamente automatizzata e ro
botizzata, dove il virus sta per esse
re sviluppaio; il nostro compito è 
quello d i infiltrare una speciale son
da meccanica da combattimento, al 
fine di sabotarne il reattore nucleare 
che la rifornisce di energia. 

Come pot ete vedere, questo 
gruppo terroristico fa le cose In gran
de e, la minaccia che ci troviamo ad 
affrontare è di proporzioni dawero 
preoccupanti. Tutti i laboratori della 
fabbrica sono controllati da un com· 
puter centrale denominato Dantes 
9000 che, fra le altre cose, gestisce 
tutti i sofist icati sistemi di sicurezza 
e sorvegl ianza, nonchè un vero e 
proprio esercito di robot sentinelle. 

Per localizzare e sabotare il real· 
tore nucleare dovremo anche guar
da.rei dagli attacchi d i assassini mec
canici, capaci di incenerire la nostra 
sonda con qualche ben assestato 
colpo di laser. · 

se così vogliamo chiamarlo, è Bru· 
ce Lee decisamente non all'altezza 
di tutt i gli altri programmi della rac
colta. Da aggiungere, infine che, so
lo uno di questi, è compatibile con la 

A caricamento del programma 
awenuto,si può impostare il l ivello di 
d ifficoltà: Novice (principiante) o Ex
pert (esperto). 

Fatto questo, ci troviamo davanti 
all'unica schermata base del pro
gramma, pronti a prender comando 
del nostro veicolo da ricognizione, 
denominato appunto Slaygon. 

Ora, c i troviamo davanti ad un fil· 
to pannello d i controllo che gestisce 
tutti gl i apparati della sonda, quattro 
tasti sagomati a guisa di frecce d ire
zional i che servono per dirigere gli 
spostamenti dello Siaygon. Quindi, 
sono presenti, nella parte bassa del
lo schermo: un meccanismo che 
rende invisibile la sonda ai robot e ai 
radar della base (Cloacking Device), 
l'indicatore del livello di energia dei 
laser nemici (Battle Sensor), un gen
eratore d i scudi protettivi )Shield Ge· 
nerator), un amplificatore dei nostri 
cannoni ad impulsi (Lazer Ampli
l ier), un radar a lungo raggio (Long 
Range Scanner) e un sistema trac
ciante che ci mostra la nostra posi
zione e i nostri postamenti (Plotter). 
il tutto gestito tramite mouse. 

Questi strumenti richiedono e 
consumano una parte dell 'energia 
forn ita dalla nostra sonda, all 'inizio 
di ogni part ita. Dato che raramente è 
po~sibile riforn irci bisogna ammini-

scheda EGA, i possessori d i detta 
scheda vengono penalizzati a dover 
vedere i programmi solo in formato 
CGA, quindi con tutte quelle che 
possono essere le caratteristiche. 

strare ed economizzare più che sag
giamente le nostre risorse, durante 
l'util izzo dei suddetti strumenti. 

Inoltre, sempre sul pannello di 
controllo, troviamo una bussola, un 
piccolo schermo (sulla sinistra) che 
mostra tutte le zone visitate della ba· 
se, nelle quali c i troviamo, l'indicato
re della quantità di energia della no
stra sonda (se d iventa rosso sono 
guai!!) e una serie d i comandi che 
permettono di raccogliere, deporre, 
esaminare, evidenziare ed util izzare 
tutti gl i oggetti che possiamo racco
gliere in molte locazione della base 
Cybordynamics. 

Lo Slaygon c i permette di traspor
tare al massimo 8 oggetti contempo
raneamente; attraverso le icone con 
i comandi Use (util izzo), Take (Rac
colta) , Drop (Rilascio) e??? (ldenti· 
ficazlone) e, con le due freccette d i· 
razionali, potremo selezionare uno 
degli oggetti che appaiono nelle 8 
caselline nella parte superiore dello 
schermo. 

Sempre sul pannello, possiamo 
gestire i comandi del DOS per salva
re o caricare in memoria una partita 
e per abbandonare il g ioco. 

Un ultimo indicatore, posto subi
to sotto alla bussola, ci awerte della 
presenza di un ostacolo nelle nostre 
immediat~ :Vicinanze, passando dai 



colore verde a quello giallo e, suc
cessivamente. a quello rosso. 

Finalmente. dopo questa lunga 
sequela di comandi e di controll i, da 
Imparare a comprendere e ad usa
re, troviamo il piccolo schermo di 
controllo che ci trasmette le immagi
ni del labirinto, raccolte dallo Slay
gon.La visione è, chiaramente, trldl · 
menslonale e solida e si rivela molto 
dettagliata e curata in ogni singolo 
particolare. 

Ciò che ci viene offerto dalle tele· 
camere dello Slayogn è un vero e 
proprio cordone ombelicale che ci 
lega, non solo alla sonda ma, al gio
co stesso, vissuto così in prima per
sona, all 'Interno del dedalo della Cy
bordynamlcs. 

Nella base molte porte sono chiu
se e sono state erette delle pericolo
se barriere energetiche che, uan vol
ta entrate In contatto con lo Slaygon, 
possono succhiare parte della po
tenza, abbiamo alcuni percorsi mi
nati e molte stazioni si sorveglianza, 
pattugliate incessantemente da al
cuni robot guardiani. 

Per ognuno d i questi ostacoli esi
ste, per così dire, un antidoto. 

Per aprire porte sigillate è neces
sario recuperare alcuni tipi di tesse-

re/chiavi magnetiche per le quali 
sussiste una gerarchia d i colori. 

Abbiamo tessere blu, verdi, gialle, 
rosse e bianche. Le prime corrispon
dono ad un livello di sicurezza mini
mo mentre, le ultime. possono apri
re la via ai sancta sanctorum più Im
portanti e segreti. 

Ogniqualvolta ci si impossessa di 
una tessera di colore superiore, nel
la scala gerarchica sopradescritta, si 
potranno aprire anche tutte le porte 
di colore "inferiore". 

Analogamente, i colori blu, verde 
e rosso. contraddistinguono il grado 
di utilità d i tutti gli oggetti che si pos
sono recuperare. 

Un cristallo energetico verde, ad 
esempio, potrà rifornire Il nostro 
Slaygon più di un cristallo blu e così 
via. Per superare le barriere energe
tiche e disinnescare le mine, si deb· 
bono recuperare ed utilizzare I For
ce Field Neutralizer (neutralizzatorl 
di campi energetici) e i Mine Oeactl
vator ( disattivatori delle mine). 

Quando ci si trova faccia a facc ia 
con un robot della sorveglianza, si 
può o scappare (dato che questi non 
cl inseguono) o aprire il fuoco, al
zando i propri scudi magnetici. Ri
cordate però, che questa tattica ri-

chiede un notevole d ispendio d i 
energia. Per d isattivare e far esplo
dere il reattore, bisogna Imposses
sarsi d i un'interfaccia di comunica
zione con Dantes 9000. Con questa, 
Interrogando i vari terminali , si otten
gono cinque codici speciali da inse
rire nella memoria centrale del com
puter che, a questo punto, impazzi
rà e manderà in tilt il reattore così de
stinato ad esplodere. La grafica di 
Slaygon è molto bella, coloratissima, 
Immediata e dawero realistica men
tre, I pochi effetti sonori riescono a 
completarlo egregiamente, senza 
peraltro distogliere il giocatore. 

Unica pecca del programma è la 
microscopica realizzazione del labi
rinto, nel piccolo schermo di sinistra, 
che richiede una vista eccellente, o 
un buon paio di occhiali , per essere 
compresa ed osservata fin nel parti
colari. Nel complesso, Slaygon è un 
ottimo videogame che include alcu
ni Interessanti elementi di strategia e 
un piz.zico di atmosfera adventure, il 
tutto, unito in un'inscindibile misce
la di suspence e mistero. Non c'è bi
sogno che vi mappiate tutta la Cy
bordynamics; il plotter inserito nello 
Slaygon può farlo per voi ma atten
zione a non consumare energia!! 



ST KARATE 
PRISM LEISURE SOFTWARE 

ATARIST 
DISCO 
PREZZO: LIT. 20.000 

Benvenuti al Karate per Atari ST! 
Ancora una volta sarete impe

gnati in una serie di furibondi e in
diavolati duell i, sotto il sol levante, 
per conquistare l 'accesso ad una 
potente setta mistica di sacri guer
rieri dell'ordine dei samurai. 

Per fare ciò tuttavia, non basterà 
dar prova della propria abilità di ka
rateka ma, si dovranno anche supe
rare alcuni test appositamente crea
ti per verificare la purezza del vostro 
animo e della vostra mente. 

ST Karate gira su tutti i computer 
Atari della famigl ia ST, dotati (prefe
ribìlmente) di un robusto joystick! 

Una· volta terminata la fase di ca
ricamento (per fortuna molto bre
ve!), ci viene presentato il menù di 
partenza in cui potremo impostare 
una partita ad uno o due giocatori. 
attivare o disattivare effetti sonori e 
musica, nonchè iniziare la competi
zione vera e propria. 

Nell'opzione a due giocatori, non 
vengono segnati punti e la fine del 
gioco sarà sancita dalla vittoria di 
uno dei due sfidanti. Nella modalità 
sfidante-contro-computer. il nostro 

atleta vestirà la casacca blu e l 'awer
sario quella rossa. 

Entrambe i karateka possiedono 
una certa quantità di energia eviden
ziata dalle due sbarrettine, blu eros
sa. poste nella parte superiore dello 
schermo. 

Abbiamo inoltre l 'indicatore delle 
vite (tre a disposizione) e quello del 
punteggio. 

SI g ioca esclusivamente con il 
joystick, attraverso una combinazio
ne di ben 16 colpi, relativi al pulsan
te di fuoco. 

Tenendo premuto quest'ultimo 
possiamo sferrare calci volanti a si
nistra e a destra, girarci, colpire al
l'altezza della cintola con i pugni, 
scalciare nelle gambe dell'awersa
rio e compiere salti mortali all'indie
tro. Rilasciando il fire, invece, c i si 
può spostare lateralmente, saltare, 
chinarsi, parare i colpi, sferrare pu
gni verso l'alto e capitombolare in 
avanti. Inoltre, dalla posizione ingi
nocchiata (Con il fire rilasciato) , 
spingendo verso destra ìl joystick, 
potremo eseguire un colpo alla vita 



e, spingendolo nella d irezione oppo
sta, calciare direttamente nelle cavi
glie l'awersario. 

Un totale quindi di 20 colpi proi
biti, capaci di rendere invincibile il 
nostro atleta. 

Unica limitazione nei combatti
menti è il fatto dì non poter interrom
pere un colpo particolare, una volta 
messo in ano. 

Bisogna infatti aspettare che il no
stro karateka termini ogni attacco o 
difesa, prima di poter impostare un 
altro colpo particolare. 

I punti vengono assegnati in base · 
alle .. .ferite riportate! Ehm, a parte gli 
scherzi, il punteggio di gioco è sta
bilito relativamente ai colpi, più o 
meno proibiti, messi a segno ai dan
ni dello sfidante. 

TIME BANDITS 
MICRODEAL 

AMIGA-ATARI ST 
DISCO 
VERSIONE PROVATA: ATARI ST 
PREZZO: 39.000 

Slmpallclsslmo e molto divertente 
è quest'~lmo prodotto della Ml

crodeel che, Insieme all'Interessante 
Slaygon, spicca fra tltoll vincenti del
la nuova serie di videogame di que
sta nota software house. 

SI tratta di un superbo arcade-ad
venture che basa la sua frizzante ori
g inalità sull'Insieme d i molti differen
ti v ideogame che, saggiamente mi
scelati tra loro, costituiscono l'Intero 
programma. 

La trama del gioco è relativamen
te sempllce. Cl troviamo calati nelle 
spoglie di un Intrepido e coraggioso 
aw enturlero, un po' pirata e un po' 
esploratore, che si trova a vagare 
per le ere del tempo, attraverso uno 
speciale marchingegno fantascienti-
fico. · 

Tutto ciò non si rivela altro che un 
pretesto per poter visitare, con que
sta macchina del tempo, l 'antico Im
pero Maya, alcune città del vecchio 
e selvaggio West, le più famose pira
mid i egizie, al tempo del grandi fa
raoni, gli spazi interstellari del futuro 
e alcune dimensioni temporali anco
ra sconosciute e relegate In una spe
cie d i universi paralleli. 

Scopo del gioco è quello di vaga
re, su e giù per H tempo e lo spazio. 
collezionando una miriade di prezio
sissimi tesori e guardandoci dagli at-

Solo la pratica e l'esperienza po
tranno quindi istruirvi sulle tattiche di 
attacco più reddit izie. 

Colpire l'awersario e spostarsi 
immediatamente dalla sua area di 
attacco può giovare notevolmente ai 
giocatori più esperti ed evitare di fi
nire rinchiusi tra due awersari è una 
strategia senz'altro vincente. 

Dimenticavo d i dire infatti, che 
durante il gioco, oltre ad aumentare 
ìl lìvello di bravura e di abilità dei ne
mici, anche il numero di questi an
drà via, via incrementandosi! 

Ogni due fasi di gioco, il nostro 
atleta si ritroverà, solo soleno (meno 
male!), ad affrontare d iversi test di 
abilità in cui dovrà distruggere alcu
ni oggetti inanimati con calci e pugni 
difficilissimi 

tacchi di uno scorridore nemico che, 
come noi, ha Imparato a seNlrsl del
la macchina temporale suddetta. 

Il tutto In un susseguirsi di diversi 
scenari, diverse dllffc:Oltà e numero
sissimi nemici, lino ad uno scontro 

finale combattuto contro una non 
meglio Identificata divinità, evidente
mente infastidita dalle nostre scorri
bande. 

Non chiedeteci di più; le Istruzio
ni di Time Bandlt Infatti, non riesco
no ad essere più precise al riguardo 
del cosiddetto background storico 
che aw olge questa misteriosa av
ventura. 

Veniamo quindi al gioco vero e 
proprio. Si tratta, basllarmente. di un 
arcade del tipo shoot'em up. In alcu
ne locazioni e ambientazioni tutta-

L'aspetto grafico di questo pro
gramma si awicìna molto a quello dì 
un vero arcade e non ha nulla da in
vidiare alla versione disponibile an
che per Amiga di questo Karate. 
Scenari da favola, coloratissimi e ot
timamente definiti, costituiscono, ad 
esempio, uno degli aspetti grafici più 
interessanti e stupefacenti del pro
gramma. 

Le animazioni sono velocissime 
(forse un po' troppo) e decisamente 
mozzafiato. 

ST Karate è dunque un gioco per 
chi d i karate (almeno computerizza
to) se ne intende dawero. 

Il prezzo risulta particolarmente 
accettabile per un programma di si
cura riuscita, dotato di una estrema 
giocabilità. 

GA2'VIES ;;A 
via, si trovano alcunl Indovinelli e 
moltl 08lacoll posslbll da superare 
solo con l'aluto della loglca, dell'ar
guzia e di alcuni oggetti che, a que
sto punto, si dovranno recuperare In 
altre zone temporali del gioco. 

Non basta quindi saper manovra
re Il fido joystlck alla perfezione! 

Nel menù principale possiamo 
scegliere quale device d i input util iz
zare Qoystlck In porta 1 o 2 e tastie
ra), premendo H tasto F1 . Quindi, 
premendo F2, possiamo Impostare 
una competizione ad uno o due gio
catori; a questo punto, lo schermo 
del gioco verrà diviso in due porzio
ni che, contemporaneamente, mo
strano gli spostamenti e le azioni di 
entrambe gli sfidanti. Infine, prima d i 
tuffarci finalmente nelle tempeste 



temporali di Time Bandlt, possiamo 
richiamare Il tabellone degli Hlgh 
Score, che vengono salvati su disco, 
al termine di ogni partita. 

Da non dimenticare, Infine, la pre
senza di una demo del programma. 
automaticamente mandata In ese
cuzione qualora non si scelga nes
suna opzione dal menù principale. 

Il gioco Inizia quindi con Il nostro 
bandito del tempo, posizionato al 
centro di una specie di mappa che 
rappresenta tutti I cancelli temporali 
che potremo attraversare. 

Questi sono rappresentati da, 
astronavi, buchi neri, nebulose, pira
midi maya, vHlettedel FarWeste mu
le altri simboletti che, fra l'altro, con
tengono anche l'Immagine di un Pac 
Man. 

Portando Il nostro omino su que
st'ultima Icona infatti, verremo tra
sportati In un vero e proprio labirin
to, molto slmAe al cla881co omonimo 
arcade, con tanto di fantasmlnl e 
pallini da mangiare! 

Una volta giunti In una delle cor
rispondenti zone temporali, lo scher
mo si Ingrandirà, rappresentando In 
dettaglio, l'area che cl troviamo ad 
attraversare. 

E' Importante dire, a questo pun
to, che, per uscire da ogni settore e 
ritornare quindi alla mappa iniziale, 
è necessario recuperare un certo 
numero di chiavi che permettono l 'a
pertura di alcune uscite rNay Out) 
dalla zona stessa. 

Queste chiavi si trovano dissemi
nate In alcuni punti di ogni settore e 
se ne può trasportare solo una per 
volta. 

Due o tre Way Out quindi, due o 
tre viaggi! 

Inoltre, sono presenti alcuni pas
saggi forzati che, contrassegnati da 
una freccetta dlrezlonale verde, per
mettono un attraversamento unidi
rezionale. 

Scalette e botole permettono l'ac
cesso ai piani Inferiori o superiori del 
vari settori mentre, le piattaforme cir
colari rosse che pulsano, cl traspor
tano Istantaneamente in altri punti di 
uno stesso settore. 

Ogni oggetto che viene raccolto 
vale, In termini di punteggio, un cer
to numero di cubiti. 

Una chiave ad esempio, ce ne re
gala 150 e una serratura aperta, 250. 

I tesori, Invece, hanno un valore 
crescente. 

In ogni settore, H primo raccolto 
vale 100 cubiti, Il secondo 200, Il ter
zo 300 e così via. 

Ovviamente, ogni scenario che cl 
troveremo ad attraversare, sarà po
polato di un'Infinità di stranissime e, 
spesso, buffe creature. Ogniqualvol
ta se ne uccide una, con la nostra pi
stola laser, si guadagneranno 50 cu
biti. 

La genia di nemici contenuti In Ti
me bandlt annovera tra le aue file: ra
gni giganti, serpenti, fantasmi e fan
tasmlnl (ricordate Pac Man?!), gorl
lonl, unicorni, robot asaaaslnl, sfe
rette pulsanti e mBle e mlle altri sim
patici ma, pericolosi esserini, capa
ci di metter fine alla vostra carriera 
di scorridori, In un batter d 'occhio! 

Il nostro omino Infatti è munito di 
una riserva di energia che gli per
mette di sostenere gll attacchi del 
nemici; ma, se uno di questi ultimi cl 
tocca quando la riserva si è esauri
ta, perderemo Irrimediabilmente 
una delle 1 o vite a disposizione. 

Se ne guadagna una extra ogni
qualvolta si totalizzano 1 ooo cubiti d i 
punteggio e 1 vari multlpll. 

Se si gioca In due, uno contro l 'al
tro o In compartecipazione, quando 
uno dei due banditi muore, ritorne
rà nel gioco come spettro, per qual
che tempo. 

Egli potrà attaccare e sconfiggere 
gli awersarl e raccogliere oggetti 

ma, Il suo punteggio non verrà Incre
mentato. 

Ogni settore e' costituito da 1611-
velll: owerosla quattro fasi principa
li (numerate da 1 a 4), a loro volta 
realizzate da 4 sotto llvelll ognuna 
(da A a D). Quando si rientra In un 
settore, si passa automaticamente al 
livello successivo di questo. 

Lo scopo del gioco quindi, In que
sta occasione ancor più concretiz
zato, conelele nel dominare Intera
mente Time Bandita, arrivando alla 
fase 4D di ogni settore, recuperare 
tutti I tesori più preziosi (Great Arti
facts) e fronteggiare il suddetto 
scontro finale che, a dire U vero, noi 
non abbiamo ancora potuto vederei 

Per quanto riguarda l'aspetto ad
venture di Time Bandlts, è necessa
ria l 'Immissione di alcuni semplici 
comandi da tastiera. Esaminando 
alcuni llbrl e alcuni oggetti recupera
ti Infatti, sarà posslble ottenere pre
ziosissime Informazioni per uscire 
da una settore In cui slamo Intrappo
lati o per superare un particolare 
ostacolo che cl Impedisce ulterlorl 
esplorazlonl. 

Abbiamo quindi la presenza di al
cune frasi standard come, Get Ham
rner, Open Box, Take ObJect, e vere 
e proprie domande alle quali dovre-
mo rispondere con Yes o No. . 

In conclusione, Time Bandlt è un 
originalissimo e molto divertente ar
cade-adventure che, anche grazie 
ad una grafica molto bella (simile a 
quella di Gauntlet in versione da 
bar), rlesceaentusiasmareea diver
tire per molto tempo, sposando feli
cemente Il sempreverde e apprezza
to filone shoot'em up ad un pizzico 
di Intrigante awentura. 

Il costo non è eccessivo; credo 
quindi che, a questo punto, dopo mi
riadi di giochi spaziali e centinala di 
adventure, spesso Irrisolte, vi meri
tiate dawero Time Banditi 





CONSIGLI, TRUCCHI E STRATEGIE 

In questa pagina appaiono i suggerimenti, i consigli e anche le mappe dei vari videogame, inviatici da tutti i letto
ri. Se perciò avete scoperto qualche Poke, qualche bug particolare o solo una semplice scorciatoia per prosegui
re o terminare questo o quel gioco, potrete comunicarla non solo a noi ma, principalmente, a tutti i lettori di Video
game & Computer World; tutto queesto per rendere ancora più interessante, utile e aperta la nostra pubblicazio
ne. Questo mese vi offriamo la mappa dello stupendo Feud, prodotto dalla Mastertronic per CBM64/128, Amstrad, 
Spectrum e Amiga. 

I RECORD 

Tutti coloro che vogliono inviarci i propri punteggi record ragginti nei vari videogame, potranno vederl i pubblicati 
ogni mese nella nostra specialissima Hit Parade. 
Per guadagnare un posto nell"'Olìmpo" dei videogamer, i punteggi dovranno essere corredati di una foto in cui ri-
sulti ben identificabile il record ed il gioco in questione. · 
Se volete far morire di invidia i vostri amici. parenti e conoscenti (magari anch'essi irriducibili smanettoni del joy
stick), non dovrete far altro che scattare un'istantanea e mandarcela, corredandola con le vostre generalità. 
Le foto verranno pubblicate una sola volta, al momento dell 'arrivo in redazione, mentre i punteggi rimarranno fin
tantochè non saranno superati. 
La sfida è aperta a tutti: sono con i videogame!!' 

CONSIGLI PER FOTOGRAFARE LO SCH ERMO 

1) Util izzare preferibilmente un macchina fotografica del tipo Reflex 
2) Posizionarla su di un cavalletto o su un ripiano ben stabile. 
3) Impostare un tempo di posa inferiore ad 1/8 di secondo. 
4) Se lo si possiede, attivare un freeezer dello schermo per bloccare le immagini in movimento (tuttavia i punteggi 
rimangono quasi sempre fissi e non sono interessati dal movimento degli sprite). 
5) Non usare nessun tipo di flash o di lampeggiatore elettronico. 
6) Scattare la foto in condizioni di luce attenuata o al buio, per evitare fastidiosi riflessi. 

Ecco i record del mese scorso (rela
tivi all'ultimo numero di Computer Ti
me): 

ALIENS (Electric Dreams) 
Punti 467.880 -
Paolo Galli, Verona 

ARKANOID (lmagine) 
Punti 1.378.040 -
Gianfranco Me/azza, Chieti 

Barbarian (Palace Software) 
Punti 160.000 -
Federico Nardi, Como 

BEAMRIDER (Activision) 
Punti 1.607.688 -
Francesco Aleandri, Bordighera 

BUBBLE BOBBLE (Firebird) 
Punti 4.634.238 -
Patrizio Del Pra', Pordenone 

FIRETRACR (Electric Dreams) 
Punti 659.340 -
Barbara Angeletti, Rovigo 

GUNSHIP (Microprose) 
Punti 265 342 -
Piero Calabrese, Nocera Inferiore 

INTO EAGLE'S NEST (Pandora) 
Punti 2. 768.460 -
Roberto Sanvito, Milano 

METROCROSS (US GOLD) 
Punti 387.967 -
Dario Zeletti, Boario Terme 

PARALLAX (Ocean) 
Punti 108.345 -
Gianpaolo Lucca, Trapani 

PHALANX (Anco) 
Punti 123.200 -
Massimiliano Trantini, Milano 

SILENT SERVICE (Microprose) 

Punti 189.000 -
Mauro Di Sanpietro, Torino 

STAR PAWS (Firebird) 
Punti 567 .130 -
Roberto Simone, Ancona 

TENTH FRAME (ACCESS) 
Punti 300 (livello Professional) -
Alessandro Biraghi, Milano 

WONDER BOY (Activision) 
Punti 523780 -
Paolo Luzzato, Trieste 

LE POKE PER GIOCARE A : 

THUNDERCATS (Elite) 
POKE 35088, 173:SYS 2061 (Vite In
finite) 

BUGGV BOY (Elite) 
POKE 39945,96:POKE 2048,32 (RE
TURN) 



POKE 2050, 13:POKE 2049, 104 (RE
TURN) 

SYS 2048 (RETURN) 
Il tutto per bloccare il cronometro 

e non avere alcun limite di tempo. 

GHOST'N'GOBLINS (El ite) 
(RE SET) 

POKE 2358,234 vite infinite 
POKE 2359,234 "" "" 
POKE 2360,234 "" "" 
POKE 3901,0 tempo infinito 
POKE 2203, Numero dello scherno 
di gioco desiderato (da O a 3) 
POKE 2214, Numero dell'arma desi
derata (da 1 a 5) 
SYS 2128 per ripartire 

TAi PAN (Ocean) 
POKE 4952 , 177:POKE 
4980, 177:SYS 2055 (RETURN) 

Per·non avere limite al denaro 

RASTAN (Ocean) 
Digitare questo listato e mandar

lo in esecuzione per ottenere vite ed 
energia infinite. 

Tuttavia bisogna sempre evitare 
l'acqua e la lava. 
1 FOR X= 400 TO 457 

. 2 READ B:POKEX, B:C=C + B: 
NEXT 
3 I F C = 6543 THEN SYS400 
4 PRINT "DATA ERROR":END 
5 DATA 32, 44, 247, 32, 108, 245, 
169, 163 
6DATA141 , 196, 2, 169, 1, 141, 201 , 
2 
7 DATA 76, 167, 2, 169, 189, 141, 
116, 1 
8 DATA 169, 1, 141 , 117, 1, 169, 88, 
141 
9DATA211,2, 169, 96, 141 , 244, 10, 
141 

LEGENDA E SNAPDRAGON 
F TOADFLAX 

K BINDWELL 
L BOG WEED 
M FOXGLOVE 
N CATSEAR 

A DANDVLION 
B BURDOCK 

G DEVILSBIT 
H BONES 

10 DATA 125, 10, 76, 81 , 3, 169, 96, 
141 
11DATA165, 160, 169, 173, 141 , 7, 
201, 76 
12 DATA 26, 129 

n.b. = una volta caricato il gioco, 
non ci sarà alcun commento sono
ro. 

DEFLEKTOR 
(Gremlin Graphics) 
Digitare il seguente listato e man

darlo in esecuzione. quindi caricare 
· il programma per ottenere energiq 

infinita e nessun sovraccarico. 
1 FORX=320T0347:READ 
Y:C=C + Y:POKE X,Y:NEXT 
2 IF C = 3008 THEN POKE 157, 
128;SYS 320 
3 PRINT "DATA ERROR" 
4 DATA 32, 86, 245, 169, 81, 141 , 
204, 2, 169, 1, 141, 205, 2, 96 

O BALM 
R FEVERFEW 
S DRAGONSTEETH 
T MOUSETAIL 

C PIPERWORT 
O RAGWORT 

I SPEEDWELL 
J MADSAGE 

O CHONDRILLA 
P HEMLOCK 

U CUD WEED 
V KNAP WEED 
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IBM e Pc Compatibili 
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SPACE QUEST 
SIERRA 

AMIGA 
DISCO 
PREZZO: 49.000 

Recentemente, sulle pagine di Computer Time, abbia
mo recensito l'interessante e quantomai d ivertente 

Leisure Suit Larry In The Land Of The Lounge Lizard, 
che, almeno in Italia, ha inaugurato il copioso filone del
le adventure animate in 3D, della rinomata Sierra. 

A causa dei "misteri" del software, arriva, dopo qual
che mese. anche il primo episodio d i questa fortunata 
serie di programmi d i intrattenimento, intitolato Space 
Quest. In ordine cronologico infatti, a Space Ouest fan 
no seguito i tre capitoli della saga di King's Ouest e. ap
punto, l'ultimo Leisure Larry. 

Non per questo però, Space Quest è da considerare 
poco interessante e concorrenziale rispetto agli altri ad
venture Sierra già d istribuit i nel nostro paese. 

Cambia il soggetto, cambia la storia e le ambientazio
ni ma, per tutti coloro che hanno imparato ad apprezza
re questo rivoluzionario f ilone di awenture computeriz 
zate, Space Quest non può non rappresentare una gra
ditissima e giocabilissima sorpresa. 

Il' package del programma si rivela part icolarmente 
ricco e simpatico, real izzato a guisa di volumetto in cui 
vengono presentate molt issime schermate del gioco e 
un accenno allo scopo dell 'awentura. 

Il sottotitolo di Space Ouest è "L' incontro con i Sarien" 
e, proprio nel corso della v icenda. vi rit roverete facc ia a 
faccia con questo bell icoso e crudele popolo alieno che 
real izza la maggior parte degli ostacoli e delle d ifficoltà 
da superare nel gioco. Dunque, dunque, nelle profondi· 
tà degli spazi siderali (ormai rivoltati da capo a piedi, 
g razie alla miriade di shool'em up qui ambientati!), vive 

il popolo degli Egron (si dice er-non, come suggerisce il 
manuale!). 

Il sole del sistema abitato da questa razza, si sta len
tamente spegnendo, ormai prossimo ad entrare nella fa
se "N" e a diventare una nana bianca per poi esplodere 
e scomparire definitivamente. 

Un abil issimo team di scienziati Egron però, non si è 
dato per vinto, ed è riuscito a produrre uno speciale mar
chingegno (lo Star Generator) , capace d i tramutare in 
una stella di classe K (simile ad un vero sole c ioè), un 
qualsiasi pianetino d isabitato del loro sistema solare. 

li laboratorio d i ricerche dove è stato real izzato lo Star 
Generator è d islocato sull'Arcadia, nave ammiraglia del
la flotta stellare Egron. 

Il generatore è ormai terminato e pronto a funzionare 
e l'Arcadia sta per raggiungere il pianeta di destinazio
ne, designato per per essere convertito in sole. 

Tutto filerebbe liscio se, i temibil issimi pirati stellari Sa
rien (un tempo banditi dai pianeti abitati dagli Egron), 
non avessero intercettato alcune comunicazioni dell'Ar
cadia. In questo modo infatti, i Sarien hanno saputo del
la realizzazione dello Star Generator e, owiamente, si 
stanno preparando ad attaccare la nave degli scienziati 
per rubarlo e sfruttarne gli immensi poteri. 

I Sarien meditano la vendetta nei confronti del popo
lo che li aveva banditi e quindi, una volta in possesso del 
generatore (arma letale nelle mani sbagliate), nessuno 
potrà sottrarsi alla loro furia omicida 

Il gioco inizia in clima d i completo assedio dell 'Arca
dia da parte del nemico, ormai prossimo a penetrare nel 
cuore dei laboratori. 

Noi impersonifich iamo un semplice addetto alla sicu
rezza, unico superstite della cruenta battaglia combat
tuta per respingere l'arrembaggio dei Sarien. 

Ci troviamo quindi a vagare per i corridoi e le varie se
zioni della nave dove ormai si respira solo odore d i mor
te e d i disfatta.Tutto l'equipaggio è stato massacrato dal 
nemico e giace, scompostamente, in ogni angolo dell'Ar
cadia. li tempo stringe, i Sarien possono trovare ed uc
cidere anche noi ed il generatore è in pericolo! 



Lo scopo del gioco è molteplice, innanzitutto bisogna 
trovare il modo d i inibire il funzionamento dello Star Ge
nerator (alcuni indizi e suggerimenti li potrete trovare sul
l'astronave), lasciare, incolumi, la nave e quindi recarsi, 
dapprima su alcuni pianeti dove contattare differenti raz
ze aliene per munirsi di alcune indispensabil i armi e pre
ziosi manufatti. Per fare questo tuttavia, 
è necessario imparare a conoscere ari
spettare e a trattare le varie popolazio
ni, al fine di ottenere da queste il mas
simo aiuto possibile. Per riuscire vitto
riosi, infine, dovrete raggiungere (con 
quali mezzi non si sa!), il pianeta roc
caforte dei Sarien (Deltaur) e, owia
mente, affrontare il capo dei temibil i pi
rat i, ucciderlo e impossessarvi del gen
eratore rubato. Vi basta o è un po' trop
po anche per voi irriducibil i e accaniti 
awenturieri? Se decidete di gettarvi a 
capofitto in Space Quest rimarrete sen
z'altro stupitì dalla enorme quantità di 
locazioni e di ostacol i ed enigmi da su
perare, contenuti su un un solo d ischet
to da tre pollici e 1/2. 

Il nostro eroe, per tutti coloro che an
cora non conoscono le adventure Sier
ra, si muove attraverso i comandi da 
joystick o da tastiera e può visitare ogni locazione, rac
cogl iendo ed· ut il izzando tutti gl i oggetti recuperati. 

E' anche possibile d ialogare con alcuni personaggi 
dell'awentura, in un realistico e intrigante clima d i vera 
interazione proprio di questa esclusiva serie di awentu
re. L'aspetto grafico d i Space Quest si rivela particolar-

BEVONO ZORK 
INFOCOM 

CBM64/128-AMIGA-MS/DOS 
DISCO 
VERSIONE PROVATA: AMIGA 
PREZZO: LIT. 49.000 

Tempi bui affliggono le terre a sud del regno di Q_uen
dor. Tutti i maghi, g!i stregoni e gl i alchimist i sono 

scomparsi misteriosamente senza lasciar alcuna trac
cia. Un nugolo di creature infernalì e mostri demoniaci 
sta imperversando in tutta la regione, minacciando gra
vemente l'incolumità e la sicurezza di ogni cittadino. Tut
ti si rivolgono a voi, intrepid i e coraggiosi awenturieri, 
per risolvere le preoccupanti sort i della terra di Quendor. 

Non sapete esattamente cosa fare e quale missione 
intraprendere: sta di fatto però che, se riuscirete a scon
figgere gran parte delle malvage creature sopracitate ed 
impossessarvi del magica noce di cocco di Quendor, po
trete acquisire incredibil i poteri paranormali e stregone
schi con cui allontanare definitivamente ogni minaccia 
dall 'intera regione. Questa è la brevissima introduzione 
ad un'ennesima awentura, ambientata dalla lnfocom 
nell'ormai celeberrimo universo parallelo di Zork. Se ave
te già provato qualcuna delle passate adventure che for
mavano la trilogia di Zork appunto, non avrete alcuna 
difficoltà ad entrare, anima e corpo, in Beyond Zork. Do
po aver combattuto mostri di indicibile crudeltà, supera-

mente curato, non solo per quanto riguarda le ottime ani
mazioni e, owiamente, i numerosi e special issimi effetti 
sonori, rendono l'awentura ancora più divertente e coin
volgente. 

Unica pecca d i questo genere di programmi è la cao
tica e decisamente non Immediata modalità di salvatag-

gio delle partite in corso, per la quale è necessario scor
rere velocemente il manuale del DOS dell'Amiga. 

Ma, se non vi spaventa l' idea d i affrontare i terribil i Sa
rien nel cuore del loro quartier generale, come può sco
raggiarvi qualche comando in più da tastiera?! Il desti
no degli Egron è nelle vostre mani: fatevi onore1! 

to incredibil i ostacol i e portato a termine le più risch iose 
e strambe missioni, il mondo d i Zork ha ancora bisogno 
di voi. La lnfocom però, ha deciso d i real izzare questa 
sua nuovissima produzione con alcune caratteristiche 
decisamente innovative e rivoluzionarie, rispetto alle sue 
passate awenture, esclusivamente testual i. Innanzitutto, 
come già accadeva nei più classici Role-Playing game, 
è stata inserita una realìstica componente umana, che 
riguarda ogni awenturiero che si muove nelle terre d i 
Quendor. Abbiamo infatti la possibilità di maturare e svi
luppare molte caratteristiche, come l'abil ità ai combatt i
menti e l'arguzia, durante il gioco stesso. 

Invece che limitarci a d igitare comandi da tastiera e 
a vivere un'adventure sempre nello stesso modo, in Be
yond Zork ogni singola part'ita assumerà una diversa ed 
unica impostazione in base alle caratteristiche sviluppa
te dal protagonista. 

In part icolare abbiamo una speciale schermata che 
mostra il livello di resistenza (Endurance) , la forza 
(Strenght), l'abilità (Dexterity), l'intelligenza (lntelligen
ce), l'umanità (Compassion). la fortuna (Luck) ed il tipo 
d i equipaggiamento (Armar Class) del protagonista del
la vicenda (Noi!). 

Tutte queste qualità possono, owiamente, influire sul
lo svolgimento dell'awentura, agevolando o rendendo 
più complesso il superamento di qualsivoglia ostacolo. 
Digitando il comando STATUS, in qualsiasi momento, 
potremo far comparire in sovraimpressione questa serie 
di indicatori. Inoltre, data l'estrema complessità del gio
co e la ricchezza di locazioni, la lnfocom ha pensato be
ne di inserire, nell 'angolo superiore destro dello scher
mo, una vera mappa che traccia i nostri spostamenti. 



Abbiamo intani riprodotta, di volta in volta, una por
zione di locazioni attraverso le quali ci stiamo muoven
do; il tutto si rivela quindi molto utile non solo, per non 
perdere l'orientamento, ma, anche per facilitarci il com
pito, comunque necessario, di mappaggio del gioco. 

Possiamo anche sfruttare una vasta gamma di co
mandi-chiave che, già presenti im molte adventure lnfo
com, in Beyond Zork risultano ulteriormente sviluppati e 
potenziati. Ad esempio, con il comando DEFINE, pos
siamo util izzare i tast i funzione per richiamare diretta
mente l'inventario degli oggetti in nostro possesso; con 
ZOOM, sarà invece possibile ampliare o restringere la 
rappresentazione grafica (con più o meno stanze) della 
mappa di cui sopra. Molto simpatica è anche l'opzione 
NAME che permette di assegnare un nome alle persone 
ed agli oggetti che potremo incontrare; chiamare un 
Hungus Fred o una spada Excalibur (che fantas ia!), può 
rendere ancora più personale e coinvolgente l'interazio
ne stessa con l'av
ventura. Fra le altre 
cose. sussiste an
che la possibil ità di 
usufruire della ta
stierina numerica 
del nostro compu
ter (non nella ver
sione per IBM PC) 
come input d irezio
nale per i nostri 
spostamenti (vedi 
manuale di istruzio
ni). Infine, molto uti
le si rivela il coman
do PRIORITY che 
imposta la priorità 
di accesso e rap
presentazione delle 
varie finestre-loca
zione. A seconda 
delle varie situazio
n i i nfatti , su ll o 
sche rmo verrà 
aperta una secon
da finestra (oltre a 
quella del program
ma stesso), in cui 
verranno evidenziate le nostre mosse e le nostre azioni, 
in base anche alle determinate caratteristiche persona
li, in esse coinvolte 

Il ricco package di Beyond Zork contiene. fra l'altro, 
un volumetto che rappresenta tutti i nostri nemici, trac
ciandone una specie di profilo personale, util issimo per 
poterne valutare la pericolosità e la frequenza di appari
zione. 

Inoltre, la lnfocom ci gratifica anche di una vasta map
pa a colori di tutte le terre a sud di Ouendor, al fine di fa
miliarizzarci ancor d i più con l'awentura. 

Parlando ancora di mostri e nemici vari, tutti gli aficio
nados di Zork I, Il e li i, non tarderanno a riconoscere i 
classici Grue, creature che praticano il cannibal ismo e 
che predil igono l'oscurità, ed i terribili e giganteschi 
Granchi (Discipline Crab), dalle acuminate chele, che al
bergano prevalentemente in ogni tipo di sotterraneo. 

Inoltre, in Beyond Zork, fa la sua comparsa una par
ticolarissima fauna e flora ostile che, fra gli altri, annove
ra: i metifici vapori Eldritch, che stordiscono chiunque si 
trovi a passare per un cimitero, gli insoliti mostri -albero 

di natale, che temono soltanto i semplici millepiedi (nes
suno sa il perchè!), i terribil i pupazzi animati (Cruel Pup
pet), creati non si sa bene da quale stregone. e i conigli 
della polvere (Dust Bunny), capaci di soffocare con par
ticolari esalazioni epidermiche, tutti coloro che capitano 
nei loro territori. 

Inoltre, ci dovremo guardare dai gatti mangiafortuna 
(Luck Sucker) , che si nutrono direttamente della buona 
sorte degli awenturieri, dagli ippopotami-pecora (Hun
gus) . pronti a caricare ogni tipo di intruso, e dagli Ur
Grue, analoghi ai Grue normali ma. capaci d i creare del
le zone d 'ombra e d 'oscurità in cui nessuna torcia può 
penetrare. 

Durante il cammino. sarà util issimo collezionare varie 
erbe magiche e talismani come: le Spenseweed, piante 
in grado di curare le ferite, le radici di Morgia, util i per 
aumentare la propria resistenza, e le rose bussola (Com
pass Rose), capaci di controllare la direzione dei venti. 

Per aumentare la nostra intelligenza, potremo pescare e 
mangiare le aringhe rosse che popolano i laghi di Ouen
dor, e per rifocillarci e venire a conoscenza di molte leg
gende, che si tramandano da secoli, si dovranno visita
re i banchetti organizzati dalla strana razza degli lmple
mentor che alberga in molte aree della regione. 

Beyond Zork è quindi una complessa e sofisticata ad
venture che ben si guarda dallo sfruttare un facile suc
cesso sulla scia dei suoi predecessori. 

Azione, mistero, magia e, com'è d'uopo, moltissime 
locazioni da esplorare, cost ituiscono le assi portanti d i 
quello che potrebbe diventare il nuovo archet ipo delle 
future produzioni lnfocom. Vi assicuro che, dopo qual
che partita, la complessità e l'incredibile carica di coin
volgimento di Beyond Zork, vi farà senz'altro d imentica
re le belle schermate grafiche dei vari adventure della 
Magnetic Scrolls e della Level 9,ai quali molti di voi sa
ranno senz'altro abituati. Il rapporto qualità/prezzo di 
questa nuova fat ica lnfocom è dawero soddisfatto e 
spinto fino ai massimi livell i: non perdetevi Beyond Zork 
per nulla al mondo! 
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CARRIER COMMAND 
RAINBIRD 

AMIGA-ATARI ST 
DISCO 
VERSIONE PROVATA ATARI ST 
PREZZO: LIT. 49.000 

Semplicemente fantastico! Sulla 
scia dei megagiochi alla Star 

Trek e Dungeon Master, la famiglia 
Alari ST (e tra poco anche l'Amiga). 
può vantare un'altra fiore all'occhiel· 
lo, con lo stupendo Carrier Com
mand realizzato dalla Rainbird. 

Si tratta di una spettacolare simu
lazione di guerra che, nell'al)1bito di 
uno stesso programma, sposa feli
cemente la strategia all'azione, sog
giogando al computer ogni tipo di vi
deogamer. 

Confezione ricchissima, con tan
to di adesivo, cassetta musicale con 
il tema conduttore di Carrier Com
mand e smanuaiata di istruzioni (in 
inglese: occhio!), ci introducono a 
questo successo Rainbird. 

Vi illustro brevemente la trama di 
Carrier Command, che risulta part i
colarmente complessa. 

Una spedizione militare, nell 'an
no 2163 ha effettuato una .scoperta 
miracolosa, a livello umano e com
merciale. 

La nave da esplorazione SS Del
ta, Infatti, ha potuto localizzare una 
serie d i isolette vulcaniche, ricchissl-

me di preziosi minerali e di risorse 
petrolifere, ancora intatte e pronte 
da sfruttare. 

Dato che, l 'intero pianeta Terra, 
ver.sa in una preoccupante crisi 
energetica, questa fortuita e casuale 
.scoperta, costituisce una fonte di 
speranza per il genere umano. 

La comparsa e l'emersione d i 
questa serie di ricchissimi atolli, è 
stata probabilmente causata da una 
lunga serie di esperimenti nucleari, 
condotti In passato nella zona. Due 
specialissime portaerei, dotate an-
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che di alcuni mezzi cingolati, anfibi, 
da ricognizione, sono state costrui
te appositamente per poter coloniz
zare e preparare allo sfruttamento 
ogni isoletta in questione. 

Le due vere e proprie "città navi
ganti" , che trasportano anche tutto 
l'occorrente per installare centri d i 
comando, impianti d i comunicazio
ne e fabbriche, sulle isole, si trovano 
già ancorate in prossimità dei due ri
spett ivi atolli, dai quali si dovrà Ini
ziare l'opera di sfruttamento. En
trambe le isole base, sono già dota-



te di un centro di controllo, di una 
centralina energetica, di alcuni siste
mi di difesa (contraeree, lànciamis
sili e cannoni a laser chimici) e di al
cune piste di decollo. 

Entrambe le navi, che rispondono 
ai nomi di ACC Omega e ACC Epsi
lon, sono completamente controllate 
da un super computer di bordo, in 
grado di autorizzare e comandare 
ogni tipo di operazione e sposta
mento. 

Purtroppo però, poco dopo il va
ro. l'unico supervisore umano, im
barcato sulla ACC Omega, è stato 
trovato morto nei suoi alloggi. 

Il malcapitato infatti, è stato awe
lenato e, sull'intera faccenda, grava 
il più fitto mistero. Pare infatti, che 
uno dei programmatori dei. compu
ter della Omega, abbia sabotato la 
nave, awelenando il supervisore e 
reimpostando lo scopo della missio
ne, secondo le finalità di una orga
nizzazione terroristica. Quest'ulti
ma, che risponde al nome di STAN
ZA cirganisation, ha infatti mandato 
un terribile ultimatum al governo in 
cui essa dichiara di poter controllare 
completamente la ACC Omega, per 
distruggere metodicamente tutti gli 
atolli. Questo, owiamente, compor
terebbe la perdita di tutte le prezio
se risorse appena scoperte ma, per 
evitare questa catastrofe, la STANZA 
pretende 15 billioni di dollari! 

Il termine previsto per la conse
gna del denaro è di 72 ore. 

Ora, dato che il governo si trova 
alle strette, rimane solamente da ten
tare un colpo di mano, sfidando il 
nemico sul suo stesso campo. 

Siete stati imbarcati sulla ACC Ep
silon, con il compito di accaparrarvi 
e colonizzare quante più isole sarà 
possibile e di confrontarvi diretta
mente con la nave nemica. 

A questo punto, si possono sce
gliere due tipi di competizione; la pri
ma (Action Game). permette di im
postare uno scenario in cui, a colpi 
di cannoni e laser, dovremo cercare 
di occupare tutte le isole in mano al 
nemico e di distruggerne la rocca
forte; la seconda (Strategy Game). 
offre la possibil ità di intraprendere 
una reale opera di conquista delle 
varie isole, per poi giungere ad uno 
scontro finale. 

Il computer genera, di volta in vol
ta, una diversa mappa geografica 
per ogni partita. 

Su ogni isola si troverà, o sarà 
possibile installare, un piccolo ele
mento dell'intero network di comu
nicazioni e di approwigionamenti 
per rifornire la propria nave e per 
prowedere nell'opera di colonizza
zione. 

Sulla nostra• portaerei infatti, di
sponiamo di: aerei da combattimen
to e ricognizione (M.A.N.T.A.) , con 
relativa scorta di armi e munizioni, 
mezzi anfibi (AVV) da combattimen
to e per la costruzione di impianti 
sulle isole, una dotazione di centri di 
controllo, comunicazione e sfrutta
mento. già preconfezionati, e di una 
vasta gamma di materiali utili per ri
parare, approwigionare e difendere 
tutte le nostre risorse. 

La ACC Epsilon dispone di: una 
cannoniera laser (Laser Turret), mis
sil i terra-terra (Surface to Surface 
Missiles), sonde per difesa passiva 
(Passive Drones), razzi esplosivi per 
ingannare e deviare ordigni nemici 
(Decoy Flares) e computer di bordo, 
inteso per effettuare rapporti sull 'in
tero scenario di battaglia e per trac
ciare le varie rotte di spostamento. 

Ad ognuna di queste risorse. cor
risponde una determinata icona sul
lo schermo. 

Analogamente, anche per gestire 
i MANTA e gli AW e ogni tipo di ope
razione tattica e bell ica. Carrier 
Command si sviluppa attraverso 
moltissimi menu e sottomenu, sem
pre ad visualizzati ad icone. 

Data l 'estrema complessità del 
gioco, ciò si rivela di incredibile aiu
to per gestire correttamente e pron
tamente ogni tipo di azione. 

Per la nave, come per gli AW e i 
MANTA, è inoltre possibile imposta
re una rotta di awicinamento o spo
stamento, completamente automati
ca, guidata dal computer di bordo. 

C'è da dire però che, se i MANTA 
e gli AW possono facilmente portar
si nelle vicinanze delle isole. la por
taerei non può fare altrettanto, a 
causa del bassi fondal i che circon
dano gli atolli. 

Inoltre, la velocità di crociera del
la stessa, subirà sensibili variazioni 
in rapporto alla profondità delle ac
que in cui si trova a viaggiare. 

Vediamo quindi, nei dettagli, gli 
scopi della missione. relativamente 
ai due tipi di scenario impastabil i. 

Nel primo (Action Game) , biso
gna innanzitutto mantenere in per
fetta efficenza la rete di comunica
zioni che collega tutte le isole in no
stro possesso. 

Quindi, ci si deve spostare in ter
ritorio nemico. cercando di impa
dronirsi degli atolli. 

Per fare questo è necessario col
pire r ipetutamente le installazioni 
con i MANTA (armandoli con missi
li, laser e ordigni nucleari) e con gli 
AW, lanciando contro i centri dico
mando, le cosiddette Virus Bomb, 
capaci di rendere innocue, in un so
lo istante, tutte le apparecchiature 
belliche dell'isola. 

Gli AW, dal canto loro, possono 
essere armati con laser chimici (con 
un massimo di 40 colpi) e con un so
lo missile per volta, con testata nu
cleare. 

Ogniqualvolta il nemico conqui
sterà una nostra isola, il network di 
comunicazioni e rifornimenti verrà 
indebolito e viceversa. 

Scontro all 'ultimo sangue dun
que, in cui solo il vincitore potrà so
prawivere. 

Nel secondo scenario (Strategy 
Game) invece, si parte da un'isola 
base, esattamente all'estremità del 
campo di battaglia, opposta a quel
la del quartier generale nemico. 

Bisognerà quindi darsi molto da 
fare per colonizzare alla svelta, il 
maggior numero di territori l iberi, in
stallando un fitto e capace sistema 
di comunicazioni e di difesa. 



Per fare ciò si utilizzano, preva
lentemente, gli AW. Questi, muniti 
dei Kit per la costruzione dei vari 
centri di cui sopra, dovranno portar
si sulla terra ferma e rilasciare il pro
prio carico. 

Entro pochi istanti, un centro di 
comando, di difesa o di sfruttamen
to, verrà costruito sull'isola in que· 
stìone. 

Lo scontro finale, analogo allo 
scenario precedente, arriverà quindi 
in seguito, quando ormai si sarà ri
creata. la situazione tattica e_logisti· 
ca con le isole nemiche confinanti tra 
di loro. 

In ogni fase di gioco si possono 
utilizzare dei particolari zoom che 
permettono di ingrandire la visione, 
da nave, da MANTA o da AW. 

La parte centrale dello schermo, 
rappresenta infatti il punto di vista 
del giocatore mentre, su entrambe i 
lati e nella parte inferiore, sono pre
senti messaggi, icone ed indicatori 
di gioco. · 

E' anche importante impostare la 
priorità con cui rifornire la nave, una 
volta stabilito il collegamento con le 
varie isole-magazzino. 

GUNSHIP 
MICROPROSE 

CBM64/ 128-ATARI ST-AMIGA· 
MS/DOS 
DISCO 
VERSIONE PROVATA: ATARI ST 
PREZZO: LIT.49.000 

Pertul!i gli amanti delle simulazio
ni, fatte bene, ecco finalmente ar· 

rivare uno dei più mitic i successi del
la Microprose, anche per la grande 
famiglia Alari ST. 

Si tratta di Gunship, forse la mi
glior simulazione di elicottero da 
combattimento, fino ad oggi real iz
zata per home e persona! computer. 

Se non temete un centinaio di pa
gine di manuale di istruzioni (in in· 
glese) e un costo un pò alto, potete 
iscrivervi alla più divertente e "como
da" scuola per el icotterist i, creata
bell 'apposta per il vostro ST. 

Su ben due dischetti da tre pollici 
e 1/2, Gunship fa subito la sua rom
bante e chiassosa comparsa, dopo 
pochi minuti d i caricamento, inva
dendo i poveri pixeel dei nostri mo
nitor, con una bella presentazione 
grafica. unita alla classica Cavalcata 
delle Walklrie che ormai tutti pensa-

Quelle che posseggono le fabbri· 
che Infatti, elaborano i materiali 
grezzi che, inviati ai centri di coman
do attraverso il network sopracitato, 
vengono accumulati ed immagazzi
nati nelle cosiddette isole StockPile. 
Solo da queste infatti, sarà possibile 
rifornirsi di carburanti, armi, .muni· 
zioni e mezzi AW e MANTA, prece
dentemente distrutti in combatti
mento. 

Impostare le varie priorità signifi
ca, stabilire quale materiale o quale 
rifornimento far arrivare per primo 
alla ACC Epsilon. 

Il tutto mantenendosi, owiamen
.te, nelle immediate vicinanze di un' i· 
sola StockPile. 

Lo ripeto per l'ennesima volta: se 
il network risulta incompleto o dan
neggiato, i rifornimenti scarsegge
ranno e potranno risultare incomple
ti se non impossibili! 

Infine, è possibile impostare lo 
stesso livello d i precedenze per 
quanto riguarda le riparazioni da ef
fettuare sulla ACC Epsilon. 

Nel cuore della nave infatti, è lo· 
calìzzato un centro di riparazione 
automatico, in grado di aggiustare 

no abbia scritto Francis Coppolal! ( 
Leggi: il reg ista d i Apocalypse 
Now!) . 

Gunship, che non è il nome del 
mezzo aereo in questione, significa 
"el icottero da combattimento", ar
mato per missioni special i. 

I Gunship nascono in occasione 
della guerra in Vietnam dove, i nor
mali elicotteri da trasporto truppe 

ogni parte della nave nel g iro di po· 
co tempo. 

Se ci si trova sotto attacco sarà 
necessario impostare una priorità 
maggiore alle riparazioni di una can
noniera o di un lanciamissili, piutto
sto che alla sezione di attracco dei 
mezzi AW. 

Mi sono dilungato fin troppo ma, 
se giocherete a Carrier Command, vi 
accorgerete che ciò che vi ho appe
na detto, non è altro che non una 
semplicissima introduzione a questo 
spettacolare e complicato game. 

La grafica, obbligatoriamente tri 
dimensionale, solida e dotata di 
spettacolari animazioni, si rivela 
un'ottima alleata di un soggetto di 
gioco originale, pericolosamente di· 
vertente e dawero insuperabile. 

Simulatori d i volo, strategie arca
de, un pizzico di shoot'em up (ma 
non fatevi prender troppo la mano), 
moltissima tattica e un mare di diver
timento, vi aspettano dentro un solo 
floppy disk da tre pollici e 1/2, ad un 
prezzo dawero irrilevante, rispetto 
all'altissima qualità: Carrier Com
mand è "il gioco" per tutti gli atari· 
sti !! !! 

. ............ PROSE ........... ·---· . .. ~--~ -------~-~.._... 

(AH· 1 Huey), venivano dotati d i alcu· 
ne mitragliatrici M-60, montate su 
speciali supporti saldati alle fusolie· 
re lateral i. Da qui il termine inglese 
Gunship (nave da combatt imento), 
appositamente coniato per distin
guere gli elicotteri da guerra dagli 
"slick" (gli AH-1 , a fusoliera l iscia). 

Successivamente, sempre duran
te i suddetti scontri, l'aviazione ame-



ricana introdusse lo Huey Cobra, ve
ra e propria macchina da guerra, 
dotato anche di due lanciarazzi late
rali. 

Recentemente quindi, è stato 
creato l'elicottero da combattimento 
e da guerriglia definitivo. l'AH-64, 
meglio noto come Apache (in ingle
se si pro11uncia "apaci"). 

Questo possente mezzo è dotato 
di cannoniere. lanciarazzi, lancia
missili, computer di bordo per l'ac
quisizione elettronica dei bersagli, 
sensori all'infrarossi, telecamere la
ser, dispositivi per ingannare i radar 
nemici.sistemi di riduzione del ru
more dei motori e un costo di 7 mi
lioni di dollari per prototipo! 

Il pilota può fare affidamento sul
l'elaboratore elettronico che control
la ongi tipo dì risorsa bellica del mez
zo e il cannoniere, come il pilota 
stesso. può utilizzare uno speciale 
mirino, per il puntamento e l'aggan
ciamento dei bersagli, montato di
rettamente sul proprio casco. Avete 
visto "Tuono Blu"? Se si, potete sen
z'altro capire di cosa sto parlando. 

Le cannoniere montate sul muso 
dell'Apache infatti, si muovono in 
concomitanza con lo spostamento 
della testa, perciò del casco, del pi
lota! 

Infine. la particolare lega metalli
ca che compone gran parte del tela
io dell'AH-64, realizzata su base in 
Titanio, può sopportare benissimo 
colpi diretti e, in caso di malfunzio
namenti del motore o panne (dovu
ta ai missile nemici), può garantire 
fino a 20 minuti extra di volo, ìn qual
siasi condizione'. Ciò si rivela un tem
po sufficiente all'equipaggio, per ab
bandonare, senza pericolo, l 'elicot
tero.Gli scenari di ba:taglia di Gun
ship (il gioco. non l'elicottero!), sono 
4, più una particolare condizione di 
allenamento in un campo di aviazio
ne statunitense. 

Abbiamo infatti, una missione nel 
sud est asiatico, proprio sopra le 
giungle del "becco d'oca". una nel
l'America centrale del 1983 (invasio
ne di Grenada a favore dello stato di 
El Salvador), una nel Medio Oriente 
dei giorni nostri e una speciale simu
lazione di quello che potrebbe rive
larsi uno scontro fra le forze NATO e 
le divisioni sovietiche, in un poco au
spicabile prossimo futuro. 

La confezione del programma 
contiene. fra l'altro, una speciale ma
scherina in cartone da sovrapporre 
alla tastiera dell'essettì, per localiz
zare meglio tutti i c0mandi altrimen
ti non impartibili con il joystick. 

Preparato il vostro pannello di 
controllo e studiato attentamente il 
manuale di istruzioni, comprenden
te tanto di sezione teorica sul volo a 
quattro pale, potete iniziare a gioca
re. 

Innanzitutto, il programma vi 
chiede l ' identificazione di alcuni 
mezzi nemici, le cui sagome sono ri
prodotte sul manuale, per garantìre 
l 'accesso al programma. 

Se possedete una copia pirata, 
senza istruzioni, scordatevi quindi di 
giocare a Gunship!! 

Dopodìchè, si passa al primo me
nu, che ci viene presentato come 
una colorata e complessa cartella da 
dossier Top Secret. 

In questa potrete scegliere uno 
dei 5 scenari, impostare diversi livel
li di abilità come piloti e inserire dif
ferenti gradì di rischio e di peri,;olo
sità della missione. E' anche possi
bile vestire le spoglie di qualche fa
moso pilota, magari pluridecorato o 
disperso in combattimento, vivendo 
in prima persona. reali scontri del 
passato. Infine, si possono imposta
re due livelli di realismo (Easy e Rea
listic) relatìvi al comportamento dei 
nemici, alle condizioni atmosferiche 
e alle modalità di controllo e gestio
ne dell 'Apach3. 



Inutile dirvi di impostare tutte que· 
ste varianti al minimo livello di dlffi· 
coltà, almeno nelle prime partite: il 
tutto, per evitare di metter prematu· 
ramente fine alla vostra carriera di 
elicotteristi! 

Si passa poi alla schermata in cui 
dovremo caricare vari tipi di arma
mento sull'AH-64. 

Si va dai missili Hellfire (AGM· 
114A), capaci di penetrare come 
burro la corazza di un carro armato. 
ai Sidewinder (AIM·9L), utili per·gli 
scontri aerei con caccia nemici; e 
poi ancora. dai razzi TOW, utilizzati 
nella metà degli anni '60, ai classici 
bengala termici (Flares), indispen· 
sabili per deeviare e confondere i 
missili SAM (Surface-to-Air) delle 
contraeree nemiche. 

E' importante ricordare che l'Apa· 
che non è un TIR; non cercate quin· 
di di sovraccaricarlo con troppi mis· 
sili, cercando di operare scelte intel· 
ligenti, basate su una accorta osser
vazione strategica della missione da 
intraprendere. 

Se non vi saranno molti mezzi co
razzati in ballo, sarà perciò inutile 
munirsi di troppi Hellfire e via dicen
do. 

Le tattiche di volo e di combatti
mento da seguire, in generale, pre
vedono i seguenti punti: 

A) Studiare attentamente la map
pa della zona di guerra, identifican-

do e memorizzando.la posizione dei 
centri nevralgici del sistema difensi· 
vo nemico, depositi di munizioni e 
quartier generali possono rivelarsi i 
migliori bersagli. 

B) Iniziare la missione, mante· 
nendosi sui cento piedi di altitudine, 
onde evitare le intercettazioni dei ra
dar nemici. 

C) ) n caso di lancio di ordigni, ai 
vostri danni, da parte del nemièo, 
cercate di localizzare la posizione di 
questo, il tipo di arma usata e quin
di quello di controffensiva da impie
gare. 

I vari Jammer (sistemi di distur
bo), per I missili e per I radar nemi
ci, possono farvi guadagnare tempo 
per esplodere qualche Flare e con· 
trattaccare immediatamente. 

D) Infine, cercate di acquisire una 
certa dimestichezza con i comandi 
dell'Apache, in modo da poter im
piegare, come ultima risorsa, alcuni 
tipi di volo evasivo, scoordinato ed 
imprevedibile, capaci di confondere 
completamente gli awersari. 

Non sto quindi a dilungarmi sulla 
strumentazione di bordo, altrimenti 
dovrei occupare lo spazio dell 'intera 
rivista solo per parlare dettagliata· 
mente di Gunship. 

Vi basti sapere che ogni partico
lare reale è stato ricreato con accu
ratezza e perfezione all 'intero del vo
stro Apache computerizzato; ciò si-

·sir1ulations ,e••·· .. -" ~· .... 

gnlfica che tutti gli appassionati del
le più complesse simulazioni trove
ranno dawero pane per i loro denti. 

Se riuscirete vittoriosi nelle varie 
missioni, vi verrà assegnato un gra
do crescente ed una medaglia al va
lore, senza possibilmente guada
gnare l'identificazione KIA che signi
fica Ucciso In Combattimento!! 

La manualistica del programma è 
molto, molto curata e introduce, an
che il più inesperto utente, al sacri 
misteri dell 'aerodinamica a rotore e 
alle complesse modalità di controllo 

·di un vero elicottero. 
Gunship è un vero trattato su que

sto tìj>o dì mezzi aerei, più che un 
semplice simulatore e un ottimo pro
gramma che non fa altro che farci 
sognare di poter pilotare, magari in 
.un'altra vita, un vero Apache!! 

Si può giocare, giocare e giocare 
per ore ed ore, senza mai stancarsi 
e imparando sempre più particolari 
tecnici e pratici per volare e combat-
tere sempre meglio. . 

La grafica è senza dubbio ecce
zionale e risulta notevolmente modi
ficata, migliorata e potenziata rispet
to a quella del Gunship in versione 
per computer ad 8 Bit. 

Avrete bisogno di molto tempo, 
molte ore di studio e molta costanza 
per impadronirvi completamente di 
questo prodotto della Microprose: 
ne varrà la pena, credetemi! 



PAGINA DELL'AWENTURA 

Anche per questa rubrica vale il discorso fatto al riguar
do della sezione "Trucchi, Consigli e Strategie". 
Ciò significa che se desiderate contattare i vari sfegata
ti awenturieri, per scambiaNi preziosi consigli e sugge
rimenti per proseguire nelle più intricate adventure, po
trete utilìzzare a questo scopo le pagine della nostra ri
vista. 
La pagina dell'awentura ogni mese riporterà tutti i sug
gerimenti peNenutici così come ogni tipo di richiesta 
d'aiuto; inoltre, dal canto nostro, cercheremo di svela
re tutti i segreti, ancora irrisolti, delle varie avventure. 
Sono dunque beneaccette anche le mappe ed i percor
si da voi realizzati; questo mese, il caro Zanini Alessan
dro di Codisotto (RE) ci ha inviato /'attesissima soluzio
ne del complicato Arazok's Tomb per Amiga. 
I suggerimenti riguardanti le altre adventure sono stati 
appositamente formulati da i nostri esperti e le richieste 
d'aiuto si riferiscono a quelle dell'ultimo numero di Com
puter Time 
La pagina dell'awentura è tutta vostra · rendetela sem
pre più bella!!! 

SOLUZIONE DI 
ARAZOK'S TOMB 

N, GET BELT JEWEL, 
PUT JEWEL IN THE EYE, 
DOWN, N, N, ENTER CIR
CLE, GET TOSTIN, W, W, 
SW,W, W, W, W, UP, GET 
SWORD, DOWN, E, E, E, 
NE , NE, NW, USE 
SWORD, GET POUCH, 
NW, N, N, EAT TOSTIN, 
GET CANDLE, S, S, SE, 
SE, SW, SW, W, W, W, 
EXAMINE WALL, PUSH 
WALL, SAY LIGHT ON 
CANDLE, GET CLOAK, 
DOWN, S, GET PRISM, W, 
W, GET DISK, E, E, S, S, 
GET PACK, N, E, PUT 
SWORD, GET CARD, W, 
N, N, UP', PUSH WALL, 
SAY LIGHT OFF CANDLE, 
E, E, PUT DISK IN THE 
SLOT, OPEN POUCH, 
POUR POWDER ON THE 
PACK, PUSH BUTTON , 
GET DISK, W, DOWN , 
GET CONTROL, WEAR 
CLOAK, PUSH BUTION, 
ENTER CAR, SAY LIGHT 
ON CANDLE, PUSH HAN-

DLE, EXIT CAR, PUT CAN
DLE, DOWN, N, N, N, GET 
WAND, S, E, PUT CARD IN 
THE SLOT, PUT CON 
TROL, GET PR INTOUT, 
W, READ PRINTOUT, S, S, 
UP, UP, WAVE WAND, 
SAY NEPO, GET STATUE, 
SAY TNAHCNE, PUT STA
TUE , GET KEY, E, N, 
OPEN WEST DOOR WITH 
KEY, UP, PUT KEY, PUT 
WAND, GET DECANTER, 
GET RIFLE, DOWN, E, S, 
PUT PACK, PUT DISK, W, 
DOWN, DOWN, "N, W, W, 
USE RIFLE, PUT RIFLE, 
GET PROJECTOR, quan
do richesto dal computer, 
bere il DECANTER, d igi
tando "Drink Water" , E, E. 
S, UP, UP, E, SE, SE. SW, 
SW, W, W, S, PUT ALL, 
GET PRISM, SAY BOZEL
BON, THROW PRISM IN 
THE PORTAL, ENTER 
PORTAL, GET .PRISM, 
PUT PRISM. 

SUGGERIMENTI 
PER ALTRE ADVENTURE 

JINXTER: 
Chiamate il Clockmaker e spaventatelo 

DRACULA: 
Per salire sulla seconda carrozza indossate il crocefisso 

WOLFMAN: 
se guardate nello specchio, vedrete qualcosa di molto 
interessante 

MASTER OF THE UNIVERSE: 
conservate la corda quando uccidete le Wywern 

KNIGHTMARE: 
Date da mangiare e da bere al vecchio e chiedetegli aiu
to 

RICHIESTE D'AIUTO 

Come si uccide il Conte in Castle Of Terror? 
Come si prende il treno in Jinxter? 
Cosa bisogna fare nel cimitero d i The Pawn? 
Come si uccide il vampiro di Heroes Of Karn? 



LE 
VOCI 
DI 
'IERI 

ii, di 
Dave Dawn Immagine ripresa da Soldier of Light della TAITO 

VII PUNTATA 

Su tutto il perimetro del carcere Adrak 1 di Drexxel, 
situato nell'estrema periferia d i Argonia, regnava il più 
assoluto silenzio. Le robosentinelle pattugliavano inces· 
santemente gli alti torrioni, le fotocellule d i sorveglianza 
erano inserite, i campi magnetici siglavano con loro im· 
percettibile ronzio l'estremo limite del tetro penitenzia· 
rio. In una buia, fredda e asettica cella di massima sicu· 
rezza, qualcosa si mosse. Un braccio ricoperto da folta 
peluria lanuginosa, spuntò da una malridotta termobran
dina. Un sospiro, un gemito, qualche impercettibile mo
vimento, rivelarono la presenza di un organismo viven
te all'.interno della grigia stanzetta. 

L'essere si mosse, si alzò e, strisciando sul pavimen
to, per non interrompere il fasc io di fotocellule di contrai· 
lo, si portò verso l'angolo destro dell'angusto locale. · 

Le mani a sette dita toccarono una piastrella azzurro
gnola, pressochè identica a tutte le altre che formavano 
ìl rivestimento della parete. 

La piccola tesserina in plastoglass. una volta ·rimos
sa, svelò una nicchia da cui scaturì un intenso baluginio. 
Le dita veloci dell'essere afferrarono con delicatezza tut· 
ti e cinque i minuscoli componenti di un mini laser indu· 
striale. I lunghi e affusolati arti assemblarono. nel giro di 
qualche minuto, l'utensile. 

Sull'avambraccio sinistro l'essere scoprì una striscio· 
lina di finta epidermide, l 'arrotolò su sè stessa e liberò 
una microscopica cavità contenete un dischetto metalli· 
co bluastro. Quest 'ultimo venne inserito nell'apposito al· 
loggiamento previsto sull 'impugnatura del laser. Un im· 
percettibile scatto seguì all' installazione della pila ener
getica. Il corpo dell 'essere fremette di un brivido incon
trollato, misto a dolore, piacere e tensione. Sempre stri· 
sciando per terra, egli si spinse fino alla porticina della 
cella. Come d'incanto un sottile raggio luminoso, dalle 
sfumature violette, scaturì dal mini laser, saldamente te· 
nuto dalle sette d ita destre. Prima che i sistemi di allar· 
me squarciassero il sileITzio con il loro tristo gemito, sul 
portello della cella si era già aperto un foro attraverso il 
quale l'essere guadagnò il corridoio antistante alla stan
zetta. Quasi contemporaneamente due fasci d i luce tre-

molanti, annullarono l 'oscurità del corridoio, informan
do il fuggitivo dell'imminente arrivo di altrettante senti· 
nelle. Con la bava alla bocca, l'essere, che finalmente 

· potè riguadagnare la posizione eretta, sui quasi due me
tri di altezza, si appiattì in una rientranza del corridoio. 
Le d ita strinsero freneticamente il laser, i fasci d i luce si 
awicinarono sempre di più. 

L'interruttore di accensione del laser stava quasi per 
essere premuto quando, con la coda dell'occhio, l'eva
so si accorse dell 'arrivo di altre sentinelle, alle sue spal
le. Biascicando una imprecazione, sparò un colpo ver· 
so i comandi di apertura della sua cella. 

Una teoria di scintille esplose nell'aria, accompagna
ta da una sorda esplosione. Ancor prima che l'ultimo 
frammento della serratura magnetica toccasse il suolo, il 
fuggitivo si era già appiattito sul pavimento, 'fingendosi 
svenuto. Da lì a poco un estintore entrò in funzione, ri
coprendo di una sostanza gelatinosa gran parte del cor
ridoio. La prima sentìnella robotizzata fece capolino dal
l'incrocio con il braccio della prigione dove il recluso gia
ceva al suolo. 

Il robot, ubbidendo strettamente alle leggi di compor
tamento impresse nella sua memoria, si immobìlizzò per 
un istante, scartando la possibilità di un conflitto a fuo
co. Ciò bastò al prigioniero· per esplodere un colpo ben 
assestato all' inidirizzo della sentinella; quest'ultima si di
sintegrò in un istante bloccando l'estremità nord del cu_. 
nicolo. Giunsero quindi, quasi contemporaneamente, al
tri due automi d i cui, uno subì la stessa sorte del primo 
intervenuto mentre il secondo fece in tempo ad arretra
re; cercando riparo dietro all 'angolo. 

Rialzatosi, l'essere peloso, si accorse di essere in trap
pola. Altri automi giungevano alle sue spalle, all'altra 
estremità del passaggio, il guardiano davanti a lui era 
annidato dietro all'angolo, con il laser paralizzante pron
to all'uso. La situazione era disperata, il protagonista del
la fuga non si perse tuttavia d'animo. P.rese una piccola· 
rincorsa e compì un salto mortale in avanti, superando 
i resti della prima sentinel)a distrutta e l'angolo dietro al 
quale il robot se ne stava nascosto. Durante il salto, ri
piegò la mano destra sotto il petto ed esplose una rapi
da serie di colpi nella presunta posizione dell 'androide 
guardiano. Un'esplosione alle sue spalle gli fece capire 



d 'aver fatto centro. Capitombolando al suolo, rotolò su 
sè stesso due volte e si rialzò con un agil ità felina. 

Le macerie fumanti di due robot, a questo punto, bloc
cavano il tratto di corridoio che portava alla cella. 

Le sirene urlavano all'impazzata, luci e fari d'emer
genza squarciavano le fitte tenebre che awolgevano 
ogni angolo dell'edificio. 

Svoltato in un secondo corridoio, il fuggitivo seguì, 
senza correre, la linea arancione dipinta sui muri per rag
giungere la più vicina stazione d i controllo. prossima ad 
un'uscita. Lasciandosi alle spalle il settore 7 in cui era 
stato segregato, ben presto dovette svoltare a destra e 
poi a sinistra, trovandosi poi davanti ad una serie di 
ascensori. Uno dei tre elevatori era in funzione: qualcu
no stava salendo al quel livello. li laser portat ile incomin
ciò a scaldarsi notevolmente e, bruciandosi le dita. il pri· 
gioniero lo lasciò cadere al suolo. Una nuvoletta di va
pore rossastro si sprigionò dall'alloggiamento della bat
teria protatile: il laser era ormai inseNlbile. 

Quando le porte dell'ascensore stavano per aprirsi, 
sbucò da un incrocio un cassonetto nero con numero
se protuberanze che, il protagonista della disperata eva
sione, riconobbe come uno dei droidi addetti alle puli· 
zie. Un sibilo accompagnò l'apertura dell'ascensore 
mentre, il fuggitivo era già balzato sul droide, ormai 
scomparso dall'incrocio. Le sentinelle che e si riversaro
no nel locale non registrarono immediatamente la pre· 
senza dell'evaso. a causa della sua temporanea fusione. 
a livello radar, con l'apparato cibernetico. 

Dopo aver percorso un altro corridoio. per qualche 
istante, il pelosissimo protagonista della nostra storia, 
scese dal cassonetto e si mise a correre verso una ram
pa di scale d 'emergenza. L'a.muleto dorato che portava 
al collo, sagomato ad immagine e somigl ianza di una sa
etta. sobbalzò sprigionando intensi e rapidi bagliori. Al· 
l 'interno di esso era celato il cuore di un circuito BCC 
privato di tutte le connessioni realtive al funzionamento. 

Letteralmente volando dal terzo al primo livello dell'e· 
dificio, l'essere percorse la tromba di scale per poi ritro
varsi davanti alla porta sigillata d i un magazzino. Le tem
pie pulsavano terribilmente come pure il cuore dell'eva
so; la porta era bloccata, non c'erano altre vie d 'uscita. 

A volte, nelle situazioni più difficil i e d isperate non ci 
si rende conto degli altrettanto incredibili colpi di fortu
na che possono capitare. Il possessore dell 'amuleto a 
forma di saetta non crtedeva nella fortuna ma questa, 
sotto le mentite spoglie di un malcapitato magazziniere, 
gli si presentò improwisamente. La porta si aprì, come 
se forzata dalla disperata volontà del fuggitivo. ed un ca
mice bianco. indossato da uno schiavo antracos. l'attra
versò. In men che non si dica l' ignaro inseNiente era già 
ridotto all'impotenza e l'evaso indossò il camice. ed en
trò nel magazzino. Quest'ultimo. con grande sorpresa 
del nostro personaggio, si rivelò un minuscolo hangar 
per piccole scaglie, invece d i un locale d i stoccaggio. La 
fortuna cont inuò ad assistere l'evaso: due scaglie, sen
za alcun soNegliante, erano già state materializzate sul· 
le rispettive piattaforme di decollo. 

"Allerta Rosso a tutti i settori! Allerta rosso a tutti i set· 
tori! Si segnala la presenza di un evaso nell'edificio. E' 
fuggito dal settore sette, è di razza androcanina, indos
sa l'uniforme verde ed è armato! Autorizzazione a tutti i 
sorveglianti di sparare a vista per uccidere. Ripeto, spa
rare per uccidere!" Crepitarono gli altoparlanti all 'inter
no dell'hangar. Le sirene d'emergenza continuavano a 
martellare incessantemente i timpani dell'uomo-cane. 
frammentando un insolito ritmo con le pulsazioni del suo 

cuore. Dirigendosi verso la scaglia di colore bianco, adi· 
bita a cellulare del carcere, raccolse da un bancone un 
pesante cacciavite elettronico da usare come arma in 
caso disperato. Balzò ai comandi della scaglia, attivò il 
sistema di accensione ma, un'altra imprecazione gli 
sfuggi dalle labbra quando sul visore del computer di 
bordo apparì la scritta: "Prego, inserire codice di sicu
rezza . Codice di sicurezza necessario per attivare il vei· 
colo". Scese dalla scaglia e ritornò al bancone dal qua
le aveva prelevato il cacciavite. Le sue mani. trasforma
te all'occorrenza in terribili artigl i, frugarono, d istrusse
ro e spazzarono via dal tavolo, una grande quantità di 
utensil i e di oggetti vari, cercando d isperatamente una 
tessera magnetica di sicurezza. 

Altro colpo di fortuna: il candido biancore di un codi· 
ce di sicurezza magnetico, fece·capolino sotto una pila 
di schemi tecnici in plastoglass trasparente. all'estremi
tà sinistra del bancone. 

Lo schiavo antracos aveva probabilmente dimentica
to la sua tessera, quando si era allontanato dal locale. 

Ritornato ai comandi della scagl ia, l'uomo-cane. inse
rì la tessera nell'apposita fessura. awiò completamente 
il minuscolo reattore e si alzò in volo d irigendosi verso il 
cancello dell'hangar. 

Due metri o poco più d ividevano il veicolo dall'uscita 
dell'hangar quando la possente saracinesca di quest'ul· 
tìmo si abbassò in pochi seecondi, precludendo all'eva
so ogni via di fuga. La scaglia si immobilizzò, tremò d i 
un brivido proprio ed incominciò ad arretrare. Sul pan
nello d i comando, apparì molto chiaro, agli occhi del pi· 
Iota, il dispositivo di lancio dei due mini razzi a testata 
dirompente, che costituisciono l'armamento standard 
dei cellulari di questo tipo. Una rapida pressione di tre 
tast i colorati in rosso, attivò il missile di sinistra facendo 
comparire, sul visore di bordo, il sistema di puntamen
to. In breve dal tubo di lancio. posizionato sotto la sca
glia. si sprigionò una nuvoletta di vapore biancastro, se· 
guita dall'uscita del razzo. Una tremenda esplosione ri· 
suonò nel locale. assordando anche il pilota. nonostan
te il dispositivo d i insonorizzazione dell scagl ia. Il danno 
fatto dal missile non rivelò un'apertura nella saracinesca 
abbastanza grande per permettere il passaggio della 
scaglia. In un attimo il secondo ordigno riuscì nell'impre
sa ed i resti del cancello dell'hangar rimasero ad osser
vare la scaglia che. finalmente libera. si allontanò a ve
locità pazzesca. I giunti metallici del velivolo gemettero 
mentre il pilota spingeva al massimo il sistema di propul
sione; qualche colpo d i laser esplose al di sotto della sca
glia, mentre si lasciava alle spalle il perimetro della pri
gione. Lo scudo magnetico d'emergenza non era stato 
ancora alzato e. prima che ogni via d'entrata e d'uscita 
al penitenziariovenissee bloccata. il bianco proiettile era 
già lontano. Ma, la fortuna. che fino a questo momento 
aveva baciato il temerario ed irriducibile fuggitivo, deci
se di abbandonarlo per favorire qualche altro umile mor
tale. Il serbatoio della scaglia era praticamente vuoto: lo 
schiavo antracos non lo aveva rifornito! 

"Sistema di volo in avaria. Riserva di carburante esau
rita . Perdita di quota. Atterraggio di emergenza automa· 
tico inserito. Prepararsi all'urto!!" Informò il computer di 
bordo. Stille argentee di sudore imperlarono la fronte 
dell'evaso mentre la scaglia. precipitava inesorabilmen
te al suolo. Prima dell'impatto gli occhi senza iride del
l'uomo-cane registrarono l' immagine della zona che sta
va soNolando: due scagl ie, una di colore blu. e l'altra 
rossa, con i simboli della polizia cittadina. stavano per 
essere investite dal cellulare fuggito dal carcere .. 
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Vendo Spectrum 48K PLUS pi In
terfaccia DISCIPLE + DRIVE 3.5 + 
STAMPANTE GP50 + accesori + 2 
portadischi. Il tutto a 650.000 FAU
STO PASQUINUCCI VIA GALIM
BERTl ,33 56025 PONDERA (PI) 
TEL.0587/29031 O 

* * * 

Vendo rivista "Sperimentare" dal 
numero 4/84 al numero 12/87 tutti 
nuovissimi a sole 50.000 FAUSTO 
PASQUINUCCI VIA GALIMBERTl,33 
56025 PONDERA (PI) 
TEL.0587/29031 O 

* * * 

Vendo QL 128 K VERS.MGI a 
250.000 - Monitor colori QL 14 a 
300.000 QL + QL 14 a 500.000 
FAUSTO PASQUINUCCI VIA GA
LIMBERTl,33 56025 PONDERA (PI) 
TEL.0587/29031 O 

* * * 

Vendo Commodore 64 + aces
sori + 2 registratori FAUSTO PA
SQUl NUCCI VIA GALIMBERTl,33 
56025 PONDERA (PI) 
TEL.0587/290310 

* * * 

Vendo Stampante Commodore 
MPS 802 praticamente nuova a 

150.000 ANDREA MACCHI VIA CAR
T AVAGG 10, 14 21049 TRADATE 
(VA) TEL. 0331/844102 

*** 

Vendo Commodore 64 , Drive 
1541 con Speed-dos. Registratore, 
Manuali, Copricomputer, Portadi
schi con accessori vari a 800.000 
trattabili. Solo Sicilia Telefonare solo 
pomeriggio RICCARDO SALLUSTI 
VIA R. SANDRON,59 90143 PALER
MO TEL.091/306936 

* * * 

Vendo Alari ST 520 con Drive da 
un mega, sei mesi di vita a 600.000 
PAOLO LUPATTELLI VIA BOZZl,15 
20094 CORS ICO (Ml) TEL. 02/ 
4476465 ORE PASTI 

* * • 

Vendo Amiga 2.000 - Monitor co
lori 1084 - Tastiera - Mouse - nuovo 
mai usato - ancora imballato - garan
zia da spedire entro marzo 1989 
2.1 00.000 non trattabili LUCIO GAM
BELLl VIA G.BOVI0 , 1260019 SENI
GALLIA (AN) TEL.071/61831 ORE 
PASTI 

* * * 

Vendo C128 super accessoriato 
(con MPS 803, drive 1570 joy-

stie.ecc.) Il prezzo fatelo voi!!! LUCA 
LORENZINI VIA LUMUMBA , 11 
41011 CAMPOGALLIANO (MO) 
TEL.059/525861 

* * * 

llCommodore Club Italia ha aper
to i battenti. Disponibili programmi, 
iniziative sconti e regali. Solo per 
C64 e.e T. 

SERGIO DE VILLAGOMEZ VIA 
DELLA FAGIANA, 15 22060 CARI
MATE (CO) TEL.031/790892 

* * * 

Vendo 60 Games (C64) numeri 
12-15-21-25-26-27-28-29 a 45.000 
in blocco. Oltre 1 00 cassette orig ina
li a 6.000 MASSIMILIANO FURFA
RO VIA BURLANDO, 5A/14 GENO
VA TEL.815724 

* * * 

Acquisto Stampante Commodo
re MPS 1.000 ed Espansione Memo
ria per Amiga 1.000 GIANNI COTTO
GNI VIA TRAMBINO, 23 10010 CAR
RONE (TO) TEL.0125/712311 

*** 

Continuo a cercare contatti per 
Atari ST BEPPE FASOLIS VIA XX 
SETTEMBRE , 12 14100 ASTI 
TEL.0141 /33500 



Vendo Commodore Plotter a 
150.000 + Interfaccia Commodore 
per Stampante Mps 1200 a 120.000 
+ Drive 1571 compatibile a 300.000 
(anche singolarmente) ROBERTO 
CANNITO VIA SAN LUCA, 35 70022 
ALTAMURA (BA) 

• • • 

Utenti C1 28 a pag.80044000 del 
videotel trovate il club , "A MODO 
MIO" che aperto a tutti èd assoluta
mente gratuito. LIBERO ZANETII 
VIA FORNASINl,26 40128 BOLO
GNA 

* • • 

Vendo CBM64 280.000 - Drive 
1541 300.000 - MPS 803 + Mod. 
Trattore 300.000 - Plus/4 200.000 -
Manuali e perfette condizioni - in 
blocco (senza Plus/4) 800.000 + ol· 
tre 60 dischi omaggio CAMILLO FA· 
BIO VIA CRISPI , 17 41100 MODENA 
TEL.059/242752 

• • • 

Amiga 2.000 garanzia Commodo· 
re italìana 2 mesi vita. imballi, 2 Dri
ve interni, Monitor 1084, tast iera lta-
1 i a n a , perfetto, poss ibi le 
Exp .512K,Hard nofast . vendo 
2.800.000 trattabili RAFFAELLO 
SONCINI VIA BIXIO, 6 35010 S. PIE
TRO IN GU (PD) 
TEL . AB . 049 / 5992056 
UFF.0444/659134 

* * • 

Cerco Monitor Modello 1081 per 
Amiga. ENRICO FILIPPI VIA F.LLI 
SAGUATII , 4 41010 CARPI (MO) 
TEL.059/660253 ORE PASTI 

• * * 

Vendo Commodore 128 + Drive 
1 571 + Regist ratore + Stampante 
MPS 801 + Giochi e Programmi su 
disco e cassetta a 1.000.000 PIER 
NICOLA ACITO VIA S.CESAREA, 38 
75100 MATERA TEL.0835/211545 
ORE 16.00·19.00 

* * * 

Amiga 1.000 vendo con eventua
le monitor e stampante. FEDERICO 
LUCCIOLI VIA SETTEVALLI , 320 
06100 PERUGIA TEL.075/500120 

* * • 

LINEA DIRETTA CON 
INFOGRAMES 
SPECIALE ANTICIPAZIONI 

Il gruppo Editoriale lnfogrames è 
, nato due anni fa in quel della Fran
cia. Fondendo le più famose tre soft· 
ware house del paese, Ere Informa· 
tique, lnfogrames e Cobra, ha potu· 
to contrastare l'invasione anglosas· 
sone e statunitense, presentandosi 
come validissima produttrice di vi
deogame e programmi applicativi di 
altissimo livello e qualità. 

Il gruppo lnfogrames è presente 
anche in 15 paesi del mondo fra cui, 
il Giapppone, gli Stati Uniti e la Gran 
Bretagna. I best seller di questa ca
sa si possono contare a decine e de· 
cine ma, i più noti ed amati dagli 
utenti di tutte le età, sono senza dub· 
bio Macadam Bumper. Crafton, 
L'Affaire Vera Cruz, Captain Blood 
(da tempo già disponibile anche nel· 
la versione inglese), Subbie Ghost e 
Passeggeri del Vento. 

Alla lnfogrames piace definirsi co
me "l'elefante" del gruppo, anche se 
per modestia ha scelto un piccolo ar
madillo come logo della software 
house. 

Questa casa agisce come un'uni
tà centrale che coordina una 60na di 
autori indipendenti. 

Negli ultimi anni, la lnfogrames ha 
fatto dawero passi da gigante; nel 
1983 era composta da due persone, 
oggi, il suo organico conta più di 100 
collaboratori , con un incremento an
nuale addirittura del 300 %! Il fattu
rato dello scorso anno è stato di 12 
milioni di Dollari U.S.A. 

Queste cifre bastano, anche al 
profano, per fornire un quadro com
pleto della serietà e della estrema 
potenzialità di questa casa che, al· 
meno in Italia, è da considerare an
cora nascente. 

LA SITUAZIONE ATTUALE 

lnfogrames sta per aprire una fi. 
l iale italiana e una delle sue collabo
ratric i ed esponenti più capaci, Sa· 
bine Robert, ci è venuta a trovare in 
redazione per parlarci dei nuovi pro
getti e delle future realizzazioni. L'I· 
talia è da tempo disertata dalle gran-

di software house a causa della pia· 
ga del pirataggio: perchè il gruppo 
lnfogrames va controcorrente? Sa· 
bine ha risposto ha questa doman· 
da dicendo che per la sua software 
house la situazione del nostro paese 
non sembra così disperata. Il pira· 
taggio sarà un po' più esteso e svi
luppato ma, non per questo si deve 
demordere e sarà lo stesso attuabi· 
le un'ottima ed organizzata campa· 
gna di distribuzione di prodotti ad al
tissimo livello. Gli stessi pirati, conti· 
nua la nostra simpatica e biondissi
ma interlocutrice, saranno senza 
dubbio invogliati all 'acquisto degli 
originali, piuttosto che delle copie, 
grazie alla presenza di gadget, ac· 
cessori, manuali tradotti e mille altri 
oggetti esclusivi, che faranno da 
contorno al software. Inoltre, tutti I 
nuovi programmi, verranno protetti 
e saranno distribuiti, molto spesso, 
dalla varie case madri dei computer 
su cui girano. Ciò dovrebbe ridurre 
ulteriormente il pericolo dell 'acquisì· 
zione di copie illegali. Owiamente, 
Sabine ci ha parlato anche di prez
zi; il costo della vastissima e cre
scente gamma di realizzazioni lnfo· 
grames, sarà part icolarmente conte· 
nu10 e sempre sensibile ad ulteriori 
riduzioni, proprio per concretizzare, 
soprattutto a livello dei consumatori, 
questa nuova politica di distribuzio· 
ne. Infine, le premesse lnfogrames 
ci danno l'occasione per formulare 
una constatazione: possedere 10, 
100, 1000 copie, significa non entu· 
siasmarsi più di nulla. E' molto più 
soddisfacente e gratificante fare 
qualche piccolo sacrificio ed acqui· 
stare un predono originale che ci 
viene fornito con ampio corredo di 
manuali, traduzioni in italiano e spie· 
gazioni complete. Il tutto in un pac
kage ad altissimo livello bello da ve
dere, da possedere e da sfruttare. 

ORIZZONTI APERTI 

Nel suo perfetto Italiano (Sabine è 
di Lione) . la responsabile delle pu
blic relation lnfogrames. ci ha anche 



detto che la software house è ben di
sposta nei riguardi di tutti i program
matori ed i creativi italiani, in cerca 
di una base su cui realizzare le pro· 
prie idee ed aspirazioni. 

Attraverso la sua struttura, com
plessa ma, incredibilmente elastica, 
il Gruppo lnfogrames è in grado di 
offrire interessanti proposte di colla· 
borazione per l'edizione e la diffusio· 
ne di nuove opere, realizzate da i 
programmatori d i "casa nostra". 

QUALCHE ANTICIPAZIONE 

lnfogrames ha già preso contatti 
con molte case come, la Olivetti, l'A
tari e. prossimamente, la Commodo· 
re. La stessa Leader di Varese, co
me diretta importatrice, è già da tem
po in collaborazione con la software 
house di Lione, per garantire una ca
pace e organizzata diffusione in Ita
lia dei suoi prodotti. Molti, dunque, 
sono i videogame e i programmi ap
plicativi, già disponibili in Italia per 
moltissimi standard. Per OLIVETI! 
PRODEST PC 128, abbiamo: OK 
Cowboy, coloratissimo arcade, Pro
hibition, Giochi Olimpici, Miniera Di 
Diamanti, Saphir, T.N.T., L'Eredità, 

Vampir, Karate, Olimpiadi Invernali, 
Intrigo a Parigi, Entropia, Las Vegas, 
Gli Dei Del Mare, Quota 2000 e due 
episodi computerizzati di -un mitico 
eroe dei comics francesi (Bob Mora
ne nella Giungla e Bob Morane Ca
valleria). 

Per l'OLIVETII PRODEST PC 1, 
sono già disponibili Eden Blues, 
Prohibition, I Passeggeri Del Vento, 
Macadam Bumper e Pingo. 

Per la famiglia Atari ST invece, ab
biamo tutta la serie Ere lnformatique 
fra cui spiccano, Crafton, Captain 
Blood, Altair, Chamonix Challenge, 
Dimension 3 CAO DAO e Water
skiing Championship. 

Annunciati ma, già distribuiti in 
Francia, sono Spidertronic, Warloc
k's Quest, Staff, Bobo, HMS Cobra, 
lznogoud e Qin. 

Per il CBM64/128, la produzione 
lnfogrames, tradotta in italiano, si li
mita purtroppo a I. Passeggeri Del 
Vento 1. 

Tantissime, nuove produzioni 
stanno però già bollendo in pentola' 

Novità delle novità è, infine, la va
sta produzione che dovrebbe inte· 
ressare tutti i modell i Amiga, nel gi· 
ro d i pochissimo tempo. Tutti gli 
utenti di questo rivoluzionario stand-

ard Commodore, potranno final
mente giocare con Subbie Ghost, I 
Passeggeri Del Vento 1 e 2, Maca
dam Bumper, Captain Blood, Bobo, 
Bob Morane Ocean, Crash Garret, 
Bivouac e La Marque Jaune. 

La maggior parte di questi stu
pendi videogame, in via di traduzio· 
ne (in termini di Amiga e di lingua ita· 
liana!), hanno già riscosso grandis· 
simi successi d i vendita in moltissi
mi paesi stranieri. 

Infine, è quasi pronta la versione 
di Dimension 3, un potentissimo e 

' versatile CAD, già disponibile, da 
tempo, sull 'Atari ST. 

Anche il futuro Amiga, grazie al 
Gruppo lnfogrames, si presenta 
sempre più roseo. 

PROSS IMAMENTE SU QUESTI 
SCH ERMI 

. .. di Videogame & Computer 
World, avremo tutte le ·recensioni 
delle più belle novità lnfogrames. 
Già su questo numero, potrete leg
gere l'articolo su Captain Blood e sul 
Dimension 3. 

Auguri quindi all ' lnfog rames 
e .. . un requiem per i pirati!!! 

WORLD 
NEWS 

' 
Q uesto mese si parla subito si si

mulation game. La SSI infatti, 
sta per lanciare sul mercato, la ver
sione computerizzata dell'ormai ar
cinoto Advanced Dungeon & Dra
gons, da tempo acclamato e adora
to gioco di società. 

L'uscita di ADD, esclusivamente 
in versione Amiga e Atari ST, è pre
vista per il mese di settembre. 

Sempre in tema di giochi di simu
lazione e strategia, la Microprose ha 
pubblicato, proprio in questi giorni, 
negli Stati Uniti, il seguito di Project 
Stealth Fighter. Il titolo, poco origi
nale dawero, del nuovo programma 
è Mission Stealth Fighter; prossimo 

alla d istribuzione anche nel nostro 
paese. questo prodotto Microprose 
costerà 49.000 lire nella versione per 
Commodore 64. 

Volete una mini espansione orolo
gio/calendario, con ben 14 utility 

inserite, per il vostro Atari ST? 
La Quantum Microsystem ha ciò 

che fa per voi. Con la cartuccia QMI 
DeskCart infatti, potete util izzare i 
suddetti accessori con qualsiasi ela
boratore della famiglia ST e sfruttare 
14 utilissimi tool, gestibili dal De· 
sktop, come: una calcolatrice scien
tifica, un notes per appunti e, in pra
tica, la maggior parte delle routine 

altrimenti caricabili dal disco dell'ST 
Language. 

QMI DeskCart· è, per il momento, 
in vendita solo negli States e costa 
99 dollari. A presto in Italia! 

La nuova manifestazione, questa 
volta a carattere sportivo. per rac

cogliere i fondi per il terzo mondo si 
chiamerà The Race Against Time (La 
Corsa Contro Il Tempo). Questa 
Sport Aid '88 è da tempo già in cor
so nella maggior parte dei paesi eu
ropei è culminerà con una mega ma
ratona mondiale verso la prima de
cade di settembre. I fondi raccolti 
v~rranno interamente devoluti a fa· 



vore delle popolazioni del terzo 
mondo e così pure i guad~gn i deri
vanti dal videogame sportivo Imper
niato su questo importante evento. 
La Codemaster infatti sta per d istri
buire In tutta Europa il gioco per 
C64, Spectrum e Amstrad che porta 
il titolo della suddetta manifestazio
ne. 

N uovlssimo Hard Disk anche per 
la famiglia Atari ST. Si tratta del-

1' F 20 A ST prodotto dalla anglosas
sone ICD. Questo interessante hard
ware presenta: fra le tante caratteri
st iche, un orologio interno, una 
gamma di modelli che vanno dai 20 
ai 280 (!!) Megabyte di memoria, fi
no alla perfetta compatibilità e pre
disposizione per l' interfacciamento 
con periferiche del tipo SCSI e DMA 
Bus (ACSI). 

Il design, particol a~mente innova
tivo per un hard disk, realizza l'inte
ra apparecchiatura come una spe
cie di blocco CPU da posizionare 
sono il monitor dei nostri ST. 

All' interno sono presenti ben due 
ventilatori che garantiscono un per
fetto funzionamento dell'hard disk 
anche dopo prolungatissime sedute 
d 'utilizzo. Personalmente contattata 
dalla nostra redazione, la ICD ha 
promesso di inviarci al più presto ul
teriori documentazioni su questo 
suo nuovo prodotto. Una prova su 
strada dell' ICD ST Hard Drive è 
quindi prossima! 

N elio scorso marzo, la nota rivista 
inglese Computer & Videoga

mes ha compiuto cinque anni di vi
ta. In occasione delle doverose cele
brazioni, i nostri colleghi d'oltre Ma
nica hanno eletto i migliori giochi 
dell'anno; per la categoria Arcade, si 
sono classificati Outrun (US GOLD), 
Renegade (lmaglne) e Subbie Bob
ble (Firebird); per quella dei game 
strategici , nei primi tre posti hanno 
svettato Vulcan (CCS), Defender 01 
The Crown (Cinemaware) e Annals 
01 Rome (PSS). Come giochi più ori
ginali sono stati scelti Nebulus (Hew
son) . Wizball (Ocean) e Drlller (ln
centlve) mentre, per il settore Adven
ture, si sono classificati Guild Of 
Thleves (magnetic Scrolls), Knight 
Ore (Level 9) e Shadows Of Mordor 
(Melbourne House). Infine, come 
giochi dell'anno, sono stati scelti Ou
trun (US Gold), Last Ninja (System 
3) e Renegade (lmagine) . 

Semplicemente favoloso! Stiamo 
parlando di un nuovo program

ma, piccolo piccolo ma, simpaticis-

simo, realizzato dalla Computer Fe
nestration statunitense. Questa rou
tine, più che un vero programma, si 
chiama Easel ST e permette, una vol
ta in memoria, di rimpiazzare il no
ioso schermo a quattro colori del De
sktop ST, con qualsiasi schermata 
creata in standard Degas e Neo-
chrome. · 

Easel ST non intacca minima
mente la perfetta gestione del De
sktop ed è util izzabile in tutte e tre le 
risoluzioni degli Atari ST. 

E' semplicemente necessario in- · 
serire nella root-d irectory del nostro 
boot-disk, tre immagini nelle altret
tante risoluzioni ed il gioco è fatto. 

Volete gestire schedari, Folder e 
File, su di un banco di lavoro com
puterizzato, coloratissimo e simpati
c issimo: Easel ST fa per voi!! 

La nota software house The Edge, 
sta per offrire a tutt i i suoi affezio

nati utenti, una special issima·compi
lation di ben 1 O, fra i suoi più noti 
successi. Per C64, Spectrum e Am
strad, nell'elegante cofanetto della 
raccolta Ali Stars, abbiamo: Xecutor, 
I nside Outing, Bobby Bea ring, 
K. R.l.S., Warlock, Shadow Skim
mer, Mindstone, Fairlight 1 e 2, e Wi
zardry. 

Anche la lmagine, ha pensato be
ne di rimanere al passo con ... le com
pilation, offrendo la Konami Arcade 
Collection. In essa sono contenut i: 
Mikie, insuperabile coin op, Jail Bre
ak, sordida storia di penitenziari, 
Green Beret, direttamente dal cuore 
della Cambogia, Ye Ar Kung Fu 1 e 
2, insuperabili karate da bar, Shao 
Lin's Road , fra samurai e pagode, 
Nememis, stupendo shoot'em up 
spaziale, Hyper Sports, compilation 
nella compilation, e ancora, Ping 
Pong e Jackal. C'è dawero di che 
leccarsi i batti! 

Per terminare questa ennesima 
infornata di compilat ion, c'è da cita
re quella della Gremlins, la seconda 
per la precisione, che contiene: Aut 
Wiedersehen Monty, Mask, Death 
Wlsh 3, Jack The Nipper in coconuts 
capers, Bulldog, Thing Bounces 
Back, Basil The Great Mouse Detec
tìve, Convoy Raider, Samurai Trilo
gy e Re-bounder. Questi sono I die
ci giochi presenti nella versione per 
CBM64; in quella per lo Spectrum, 
Bulldog e Re-bounder, sono sostitui
ti da The Duci e The Final Matrix. 

S empre la Gremlins offre due nuo
vi videogame, praticamente per 

tutti i più disffusi standard ma, non 
per Amiga (mannaggia! !). Per il C64, 

lo Spectrum, l'Amtrad, gli IBM PC, 
l'MSX e l'Atari ST, arrivano Blood 
Brothers e Hercules Slayer Of The 
Damned. 

Il primo è un ottimo e coloratissi
mo paltform game di ambientazione 
spaziale mentre, il secondo è tratto 
d irettamente da un'ennesima fatica 
di Ercole, questa volta impegnato a 
sconfiggere un'armata di creature 
infernali. La grafica di quest'utllmo 
game, specialmente nella versione 
per ST, è senza dubbio molto, mol
to bella. 

Per tutti gli artist i Alari, ecco una 
stupefacente tavoletta grafica, 

· offerta ad un prezzo particolarmen
te conveniente, dalla Quantum Mi
crosystem statunitense. La ProTa
blet ST permette di d isegnare qual
siasi creazione util izzando una spe
cialissima penna elettronica collega
ta. L'area disponibile per disegnare 
è di 210 mmx 300 mm, corrispon
dente al normale formato A4 di un fo
glio di carta. La risoluzione è di 0, 1 
mm sebbene, in pratica, il computer 
non possa registrare completamen
te tutto ciò che la tavoletta può rac
cogliere. Nonostante questa possa 
offrire una risoluzione orizzontale di 
3000 punti, anche utilizzando la mo
dalità monocromatica dell'essettì, 
sullo schermo appariranno al massi
mo 640 pixel. Il software fornito con 
la ProTablet ST, consiste in tre pro
grammi che utilizzano 20.390 byte 
di memoria. Ciò rende agevole l'uti
lizzo della tavoletta, anche sul sem
plice 520 ST. Il costo della ProTablet 
si aggira sui· 400 dollari e le presta
zioni, senza dubbio professionali, 
hanno già spinto alcuni Importatori 
italiani a prender contatti con la 
Quantum Microsystem: ataristi, ab
biate fede! 

S empre per la famigl ia ST, la Mi
crodeal, rinomata software hou

se, presenta due nuovissimi video
game. Leatherneck, il primo, è 
un'ennesima ma, divertent issimo, 
shoot'em up alla Commando e 
T.N.T., mentre il secondo, Tangle
wood, è un intricatissimo adventure 
strutturato alla stregua del fantastico 
Dungeon Master. 

Riusciranno in nostri eroi a gioca
re anche in Italia questi due gioiell i 
Microdeal? 

Ennesimo adventure del terrore, 
prodotto dalla CRL per CBM64, 

Spectrum e Amstrad. Dopo Dracula, 
Frankenstein e Jack The Ripper, po
teva forse mancare l'uomo lupo?! 



Noooooo! (tanto per dirla alla Fras
sica). Wolfman è dunque una nuova 
realtà adventure che imperverserà 
nelle ram dei vostri mini elaboratori 
entro breve tempo. Il costo della ver
sione per il C64 sarà di 25.000 lire, 
su disco. e 18.000 lire, su nastro. 
Tremate al chiaror della lunai!! 

Ulteriormente posticipata l'uscita 
del videogame ispirato alle co

miche di Charlie Chaplin. Prodotto 
per C64, Spectrum, Amstrad ., Alari 
ST e IBM PC, queesto nuovo gioco 
della US GOLD dovrebbe venir pub
blicato entro il prossimo mese. Fini
rà a torte in faccia?! 

S uperata la barriera dei colori sul
l'essettì. Un nuovotool grafico, lo 

Spectrum 512, prodotto dall'ameri
cana Antic Software, permette infat
ti di creare disegni basati su una 
nuova paletta di 512 colori. Invece di 
rimanere fossil izzati ai 16 colori, ot
tenibili dalle 512 sfumature dell'ST, 
Spectrum 512 offre la· possibil ità di 
includere fino a 48 toni cromatici per 
linea di scansione, fino ad ottenere 
creazioni con 512 effettive tonalità. 

Inoltre, al programma sono acclu
se alcune originali e nuovissime op
zioni coem, l'Anti-al iasing, la crea
zioen automatica di una scala cro
matica di sfumature, tra due colori 
prefissati, e la possibilità di intergire 
contemporaneamente con più dise
gni, correlati alle rispettive palette. Il 
tutto in una sola schermata! 

Spectrum 512 costa 69.95 dollari 
e sta per essere importato anche nel 
nostro paese. 

Nuove cartucce-gioco offerte dal
l'Atari per il rivoluzionario siste

ma XE (ed anche per il 130 XE e 
l'XL). Arrivano, Archon (ECA), Bleu 
Max (Mirrorsoft) , Fright Night (Acco
lade), Twil ight World (Level 9), Thun-

derFox (Piranha) e una compilation 
che comprende Star Raiders, Centi
pede, Missile Command, Tennis e 
Typo Attack. Il prezzo della compila
tion non è ancora stato fissato; per 
quanto riguarda gli altri programmi, 
il costo sarà di 29.000 lire ciascuno. 

Arriva in Inghilterra, e molto pre
sto anche in Ital ia, il nuovo video

game della Cinemaware. Distribuito 
dalla Mirrorsott, ecco quindi The 
Three Stooges, una comicissima vi
cenda imperniata sulle mirabolanti 
awenture dei tre protagonisti di un 
serial comico. molto in voga negli 
States durante gli anni '50. 

La grafica del programma si pre
senta di pregiatissima fattura e pare 
destinata a surclassare decisamen
te quella dei passati "lungometraggi" 
computerizzati della nota software 
house. Il prezzo al pubblico di The 
Three Stooges è, nel Regno Unito, d i 
29.99 sterline (Amiga e Atari ST) e 
14 99 sterline (CBM64/128). 

La Kupke di Dortmund produce 
uno speciale modulo da interfac

ciare all'Amiga 1000 per util izzare il 
Kickstar 1.2 e un ororlogio con bat
teria tampone, su eprom. 

Si tratta del cosiddetto Golem 
Kickstart/Uhr Modul, offerto all'allet
tante costo di soli 199 marchi. L'a
spetto di questo modulo si presenta 
molto simile a quello d i un'espansio
ne di memoria ed è prorpio alla por
ta d i espansione che si interfaccia al
l'Amiga 1000. Owiamente, sul lato 
destro del Golem, è prevista la porta 
di connessione per le espansioni 
RAM vere e proprie. Sempre la Kup
ke offre anche una nuova espansio
ne da ben 2 Megabyte, destinata a 
tutti i modell i Amiga. Il Golem Ram 
Box 1000, autoconfigurante, dotato 
anche di spia luminosa di controllo, 
costa 1.198 marchi. 

WORLD 
NEWS 

Sono arrivati in Italia Formula One 
Grad Prix, Winter Olympiad 80 e 

Seconds Out per Alari ST. Per l'XE 
System ed il 130 XE. abbiamo poi 
Super Soccer, Mirax Force, tre com
pilation, con Jet Set Willy, Balloona
cy, Pengon, Mousetrap e molti altri, 
e Speed Ace. Sempre per l'Atari 130 
XE, ìl 400 e 1'800. escono anche de
gli interessanti manuali in italiano. A 
prezzi che variano dalle 15.000 lire 
fino ad un massimo di 60.000 lire, 
sono disponibili, fra gli altri, Pro
grammi per 130 XE (con cassetta), 
Atari Serie XL, Basic Atari, 102 Pro
grammi per Atari 600 XL, 800 XL, 130 
XE, Atari Sound & Graphics. 

La Leader di Varese, importa tre 
fantastici joystick della Suncom 

ed un interessante mini st ick, colle
gabile al Commodore 128. I primi so
no, lo Stick-Stick, piccolo e robusto 
ìoystick (Prezzo al Pubblico 16.500 
lire), il Tac 5, stick dal design molto 
raffinato e maneggevole (prezzo al 
pubblico 39 000 lire) e il Tac 2, nato 
come indistruttibile device. collau
dato fino a tre milioni di movimenti 
(prezzo al pubblico 28.000 lire). L'l
CON Controllar è invece un mini joy
stick che accomuna anche le più uti
li funzioni di un mouse, soprattutto 
per l'utilizzo con il software GEOS. 
Si aggancia al lato destro e alla por
ta joystick 1 del Cl 28 e costa 44.000 
lire al pubblico. 

L'Impero Del Sole, ultima fatica ci
nematografica di Steven Spiel

berg, sarà anche una realtà per vi
deogame. Lo ha annunciato recen- . 
temente la Ocean che ne ha acqui
stato i diritti per lo sfruttamente del 
soggetto. 

Empire Of The Sun, per C64/128, 
Amstrad, Spectrum e Atari ST, do
vrebbe vedere la luce, in tutto il mon
do, verso la fine di settembre. 



Risposte ai lettori 

Spett.bile Redazione si sente tanto parlare dei pirati 
di software e da parte mia li dovrei ringraziare in quanto 
forniscono materiale a buon mercato per lo sviluppo dei 
computer ed è per via della loro esistenza che mi sono 
deciso ad acquistare un Amiga, rimanendone soddisfat
to, diversamente, a vedere i prezzi di cerri programmi dai 
libri ai giochi a Deluxe P.11,il computer sarebbe rimasto 
in vetrina . 

Le "case originali" parlano soltanto ma i prezzi li ten
gono sempre "molto alti" e poi acquistare un originale e 
non poterlo copiare o peggio ancora sapere che ha in
serito un programma virus perchè protetto chiaramen
te illegale ed immorale a danno del consumatore. Pas· 
sando ad altro argomento vorrei chiedere perchè sul 
manuale sono citati linguaggi come il Logo, il Lisp ma 
non si trovano in commercio come programmi della 
Commodore? Che cosa si intende (e si può fare) per fin· 
guaggi e per l'intelligenza artificiale? Il basic non lo è 
pure? Se ne avete già parlato scusatemi ma da poco 
che acquisto la Vostra rivista. Mi interesserebbe anche 
sapere se è già in commercio il romanzo da Voi pubbli· 
caro a puntate in quanto le librerie ne sono sprowiste. 
Grazie per /'eventuale risposta e complimenti per la rivi· 
sta. P.S.:Mi sapreste dire il tipo di monitor Philips sinto· 
nizzatore TV di cui parlate nel numero di Febbraio? 

Caro Pier Gioranna, la 
tua lettera ci sembra part i· 
colarmente interessante. 
Le lamentele e le critiche 
da te formulate al riguardo 
del software originale ci 
sembrano, da un lato giu· 
st ificate e lecite ma. dall 'al· 
tro ci fanno sospettare una 
tua prevenuta e decisa 
presa di posizione. 

PIER GIORANNA TORINO 

E' vero che programmi 
originali come, De Luxe 
Paint, De Luxe Music, Vi· 
deoscape 3D, e molti altri , 
vengono offert i a prezzi 
ancora troppo alti ma, c iò 
non è da imputare ad una 
scellerata sete di guadagni 
d i chi li importa nel nostro 
paese.L'unica vera causa 
dei costi troppo alti è sen-

za dubbio la pirateria. Ti 
facciamo subito un esem· 
pio; se un importatore de· 
cide di distribuire nel no· 
stro paese un programma 
originale, sostenendo le 
spese d'acquisto, di distri
buzione e di importazione, 
dovrà almeno ricaricare di 
un margine di guadagno il 
prezzo finale al pubblico. 

Ciò non costituirebbe 
part icolari d isagi e pesan
tissimi oneri se, l' importa
tore stesso potesse conta
re su una vasta e sicura di
str ibuzione del suo pro
dotto. 

Questo però non è pos
sibile perché, dopo qual
che copia (originale) ven
duta, inizierebbero imme
diatamente a circolare co
pie contraffatte, con relati
vi manuali di istruzione fo
tocopiati. 

Se il povero protagoni
sta del nostro esempio, 
avrà importato 100 esem
plari del prodotto, potrà si 
e no, venderne 10. Su que
sto numero, andrà quindi 
calcolato un margine di 
guadagno tale da poter 
soddisfare almeno i costi 
di distribuzione e di acqui
sto, e calcolato in base ai 
rimanenti 90 pezzi che 
non andranno venduti. 

E' perciò inutile cercare 
il classico pelo nell'uovo. Il 
pirata non potrebbe asso-
1 ut a mente "vendere" i l 
"proprio" prodotto se qual
che povero programmato
re non lavorasse sodo e 
impegnasse i propri capi
tali per rendere pubblico il 
frutto del suo ingegno. 

Vedi quindi che siamo 
tutti noi (che almeno una 
copia pirata l'abbiamo ac
quistata) la causa dei proi
bitivi prezzi degli originali e 
della scarsa distribuzione 
nel paese?! 

Il caro signor Holder 
della Leader d i Varese, co
me pure tanti altri importa
tori, sta facendo di tutto, 
spesso trascurando i pro
pri interessi, per offrire 
software originale a costi 
accettabil i. 

Nel microcosmo dei vi· 
deogame per CBM64/1 28 
sono già stati fatt i passi da 
gigante; basti pensare che 
prodotti come Buggy Boy 
(Elite) e Combat School 
(Konami) costano al pub· 
blico solo 15.000 lire su di· 
sco e 12.000 su nastro. 

Spesso i pirati hanno il 
coraggio di pretendere ci
fre maggiori per le copie il -
1 egal i degli stessi pro
grammi. 



Per quanto riguarda l'A
miga il discorso è ancora 
in alto mare ma, se tutti noi 
potessimo sensibilizzarci 
dawero al problema. le 
stesse persone ché stanno 
seguendo la suddetta poli
tica di prezzi bassi, po
trebbero senza dubbio 
rendere più accettabile 
l'offerta di questi prodotti. 

Altro esempio (reale'): 
King Of Chicago costa, ori
ginale 49.000 lire e copia
to (malfunzionante e sen
za manuali) 39.000 lire!! 

Non mi sembra che ci 
sia nient'altro da aggiun
gere. La nostra scelta l 'ab
biamo già fatta: ora tocca 

a tutte le persone come te 
capire se è più val ido riem
pirsi la casa di programmi 
pirata, infettati dai vari vi
rus , mal funzionanti e 
spesso senza manuali, 
piuttosto che acquistare, 
poco alla volta, un prodot
to originale e di sicuro affi
damento? Passando al 
tuo secondo quesito, dob
biamo purtroppo denun
ciare una certa mancanza 
di serietà e affidabilità nel
la bibl iografia citata dalla 
Com modore. Tuttavia, 
questa mancanza non è 
da imputare alla casa ma
dre dell'Amiga ma, come 
al solito, alla varia imper-

Spett.le Redazione, sono un vostro nuovo ed entusia
sta lettore e Vi scrivo innanzitutto per congratularmi per 
la Vostra rivista, preziosa fonte di informazioni riguardan
ti tutto ciò che gira nelle RAM dei nostri computer, e per 
porre alcune questioni alla Vostra cortese attenzione. 
Questione numero uno:nella Vostra soluzione per /'ad
venture UNINVITED si parla, al punto 2, di esaminare il li
bro nella biblioteca, di prendere nota delle parole magi
che in esse riportate. Quello che io ho trovato sono una 
serie di parole e relativa definizione e cio.ABRAXAS IN
STANTUM ILLUMINARIS PROJECTUM SPEARCA SPE
CAN HEAFOD MAGISTERIUM. Utilizzandole per come al 
punto 10, ossia con i cani, non sortiscono alcun effetto. 
dovè lo sbaglio? Quale sono, eventualmente, le parole 
magiche corrette?Questione numero due: ritengo che 
l'inseno video sia fuori luogo nella Vostra rivista, visto 
anche il proliferare, in edicola, di riviste specializzate ed 
esaurienti. Le pagine dedicate a/l'inserto video potreb
bero essere più convenienti usate per presentare del
l'altro software. Cosa ne dite Voi? Questione numero tre: 
e qui mi riallaccio a quanto detto pocanzi, ossia perchè 
non utilizzare le pagine di inserto video per la presenta
zione di software professionale indirizzato che sò, ai me
dici, agli architetti, ecc.? E qui concludo, sperando che 
la chiaccherata sia stata profiqua per entrambi. Vi porgo 
i miei migliori saluti ed auguri per la vostra rivista, e ri
mango in attesa di una Vostra cortese risposta . 

FLAMM INI FULVIO ROMA 

versante pirateria che im
pedisce l'importazione dei 
tool da te citati. L'intelli
genza artificiale è ancora 
un mito e, spesso, un pa
ravento dietro il quale, al
cuni astuti produttori d i 
software, si celano per of
frire programmi ancora 
molto lontani qa questa re
altà. Il BASIC è una sempli
ce interfaccia utente-com
p ute r che, manipolata 
sempre dal programmato
re, non permette àl com
puter di pensare da solo 
ma, si limita semplicemen
te a fargli eseguire calcoli 
e varie operazioni. Siamo 
quasi nel 2000 ma , gl i 

Carissimo Fulvio, devo 
dire che la sua lettera non 
ci giunge inaspettata. Mol
te infatti sono state le ulte
rior i richieste d 'aiuto su 
Uninvited che hanno som
merso letteralmente la no
stra redazione e "fuso" i 
nostri telefoni! 

E' quindi d'obbligo una 
precisazione. Per non to
gliere proprio completa
mente il gusto dell'awen
tura a tutti i nostri lettori, ci 
siamo limitati a menziona
re le parole magiche trova
te nel libro, senza fornire 
direttamente le due giuste 
sequenze che permettono 
di superare i cani e, di con
seguenza. aprire il pas
saggio segreto nella chie
sa. 

Per tutti coloro che non 
sono proprio riusciti a · 
identificare queste due for
mule, eccole per esteso: 
Per superare i cani ~iso-

esperimenti sulla vera in
telligenza art ificiale sono 
ancora semplicemente 
abbozzati, in tutta la loro 
complessità. Le Voci Di Ie
ri è stato ceduto in esclusi
va alla nostra rivista; ecco 
perchè non lo puoi trovare 
in edicola. Al termine d~I 
romanzo, tuttavia, l'edizio
ne completa verrà senz'al
tro pubblicata e distribuita 
in tutta Ital ia. Sperando di 
aver risolto tutti i tuoi que
siti (perdonaci per la ne
cessaria "tirat ina d 'orec
chi"), passiamo a salutarti 
cordialmente, sperando di 
risentirci presto su Com
puter World 

gna digitare (parlando · 
SPEAK· al cane di sinistra) 
: INSTANTUM ILLUMINA
RIS ABRAXAS 

Per aprire il passaggio 
segreto bisogna digitare 
(parlando - SPEAK - alla 
statua di fianco all'altare) : 
SPECAN HEAFOD ABRA-

· XAS 
Contenti?! Speriamo di 

sì! 
Pe r quanto riguarda 

l'inserto video, stiamo già 
analizzando il problema, 
in base all'apprezzamento 
e alle critiche che, presso
ché in numero uguale, ci 
sono pervenute da tutti i 
lettori. 

Grosse cose stanno 
bollendo nella pentola, e 
come vedi Computer Time 
e diventato Computer 
Wolrd. La chiacchierata è 
stata senza dubbio molto 
proficua: speriamo di ri
sentirci molto presto!! 



Cari Amici della redazione, mi chiamo Giuseppe Di· 
Lecce e sono un vostro lettore da poco, ho letto solo 
due riviste e devo dire che sono abbastanza interessan
ti. Vorrei farvi alcune domande: 

1) Il C128 con l'espansione della memoria fino 512K 
con il nuovo drive (1581) il 128 fa la funzione dell'Ami· 
ga? 

2)Quando verrà in Italia il Drive 1581? 
J)L'anno prossimo l'avremo il Drive 1581 nel meridio

ne? 
4)1o non sono un gran giocatore ai videogiochi ma 

voglio dirvi il mio record a "Wonder Boy" ora non ricor· 
do ma ricordo che arrivo al terzo mostro e il mio amico 
al sesto volete le fotografie? 

5)Potete mettere i listati dei giochi? Vi mando tanti sa
luti e vi manderò le fotografie. 

DILECCE GIUSEPPE BARLETTA 

Caro Giuseppe, ecco le 
risposte ai tuoi interessan
ti quesit i. 

1) il c 128 non potrà mai 
emulare o diventare un 
persona! Amiga. Il proble· 
ma non consiste nella 
quantità di memoria del 
computer ma. bensì, nella 
sua progettazione interna, 
decisamente inferiore e 
completamente d iversa a 
quella del nuovo Amiga. 

2/3) Il drive Commodo
re 1581 è già disponibile in 
Italia, anche nel meridio· 
ne, ed il prezzo di listino è 
di 420.000 l ire, IVA esclu· 
sa. 

4) Per quanto riguarda il 
record, da quel poco che 
ci lasci immaginare, ci 
sembra molto interessan
te. Aspettiamo le foto!! ! 

5) I l istati dei vari pro
grammi, giochi compresi, 
non possono essere pub· 
bl icati per ragioni di spa
zio. Inoltre, molte sono le 
pubblicazioni analoghe al· 
la nostra che, sfruttando 
gli stessi listati di molte te
state straniere, preferisco
no privi leg iare questo, 
piuttosto che altri aspetti e 
contenut i dei loro mensili. 

Dal canto nostro, ci 
sembra più utile e conso
no, alle esigenze dei letto
ri, offrire recensioni e test 
sulle novità hardware e 
software, piuttosto che in
serire pagine e pagine di 
tediosi listati, il più delle 
volte errati o tagl iat i. 

Sperando di aver risol · 
to i tuoi quesiti, ti porgia
mo cordiali saluti. 

Vi scrivo dopo aver letto la lettera di Beppe Fasolis 
pubblicata nel numero di febbraio. Parlo in rappresen· 
tanza della STOL, una lega di utenti ST, da me fondata 
insieme ad alcuni amici con lo scopo di una sempre 
maggiore diffusione dei computers Atari ST, e di owia· 
re alla scarsa diffusione di software che costringe il neo
fita orientato ad acquistare un 16 bit ad optare per il 
Commodore Amiga, il cui software riscontra sempre 
maggiore attenzione da parte dei pirati. Ho apprezzato 
molto /'evoluzione della Vostra rivista che, per prima, si 
occupata con la dovuta, e sicuramente meritata, atten
zione dei prodotti per Atari. Tuttavia c 'è da parte nostra 
la concreta speranza che questa attenzione vada sem
pre di più in crescendo. Nella Vostra rivista vi sono an
cora dalle 10 alle 20 pagine dedicate alle utilities per 
Amiga, o articoli come quello presente a pagina 88 e se
guenti del numero di febbraio che invogliano il lettore 
ad acquistare una macchina Commodore. Speriamo 
che in futuro siano proposti servizi simili riguardanti l'ST. 
Tuttavia noi crediamo che alla fine l'ST conoscerà la d if· 
fusione che merita. Le aziende leaders del mercato har
dware e software sfornano in continuazione add-onns e 
programmi che permettono di sfruttare a fondo le poten-

zialità di questa splendida macchina, che è un vero 
esempio di sistema aperto. A dimostrazione della versa
tilìtà di questo computer basti pensare che la barriera 
progettuale dei 16 colori in low-res stata agevolmente 
superata, prima con lo Spectrum 512 e poi con il Quan
tum Paintbox, che permette di visualizzare 4096 colori 
contemporaneamente senza perdita di risoluzione e 
senza il minimo sfarfallio. Il futuro appare ancora più ro
seo, /'Atari commercializzer il CD-ROM ed, in seguito, 
l'ABAQ, che trasformerà l'ST in workstation dalle capa
cità illimitate, operante sotto UNIX in VERO multitasking, 
non come quello dell'Amiga, che in effetti solo un siste
ma di priorità fra i processori, che diffondendo tramite 
la nostra organizzazione con ogni mezzo tutti i program
mi per ST che non sono importati regolarmente o tem
pestivamente dalla Lago/Leader che si dimostra, nella 
diffusione dei programmi, molto faziosa. Per cui invito 
tutti gli utenti ST che intendono unirsi a noi nella lotta a 
collaborare in ogni modo e misura e a contattarci. Infi
ne vorremmo porVi alcune domande che non hanno nul
la a che fare con il contenuto della lettera. Innanzitutto 
gradiremmo sapere le modalità di abbonamento, poichè 
dalle nostre parti la vostra rivista si trova in edicola ad 
intervalli.non proprio regolari. Ed infine Vogliate, corte
semente pubblicare questo annuncio nella vostra appo
sita rubrica: STOL (ST Owners League) cerca aderenti, 
in Italia o all'estero. Tutti coloro che ci contatteranno ri
ceveranno lo statuto, il bollettino e la nostra lista. 

STOL c/o MASSIMO FRANZESE 
VIALE VITTORIO VENETO, 7 8 

30330 PASSO ECLANO (AV) TEL. 0825/ 449045 

Carissimo Massimo, la 
tua lettera meriterebbe di 
essere inserita nelle News 
di questo mese. Ci è giun
ta notizia dello Spectrum 
512, ad esempio, proprio 
in questi giorni, dopo l'ar
rivo in redazione della tua 
missiva. Dal canto nostro 
possiamo promettere a te, 
come a tutti gli altri utenti 
ST. ogni tipo di appoggio 
per sostenere adeguata
mente l 'avvento, ancora 
poco definito, di questo 
grande persona! compu
ter nel nostro paese. Pur
troppo, dobbiamo lamen
tare una certa mancanza 
di organizzazione e d i affì
dabilità nei confronti della 
stessa Alari Italiana che, al 
momento, non riesce. per 
così dire, a stare al passo 
con i tempi. Molte sono 
state le promesse di ap
poggio, riguardant i anche 
la prossima importazione 
di moltissime novità per la 
famiglia ST, ma, fino ad 
oggi, questo tipo di discor
so ci sembra quanto mai 
approssimato e decisa
mente faragginoso da par-

te dei responsabil i Alari. 
Per quanto riguarda il soft· 
ware, ci siamo personal
mente incaricat i di contai· 
tare alcune case produttri
c i straniere che, come po
trai constatare in questo 
numero, ci hanno potuto 
fornire interessanti antici
pazioni e una buona scor
ta d i materiale da offrire ai 
nostri lettori. Reperire no
vità hardware tuttavia, si 
rivela un compito annoso e 
quantomai difficile. alme
no nel nostro paese. An· 
che qui, visto che l'Atari 
Italiana non si muove. al
cuni nostri redattori sono 
in procinto di contattare 
ogni tipo di sorgente di in
formazioni, al fine di ren
dere più completo questo 
aspetto dell'4niverso ST. 
Passando al tuo secondo 
quesito, teniamo a infor
marti che prossimamente 
riprenderemo il servizio 
abbonamenti che tempo 
addietro (Computer Time) 
avevamo soppresso. 

Ringraziandoti perla 
tua missiva, ti salutiamo 
cordialmente. 



Spettabile Redazione, sono un ragazzo di 21 anni che 
ha trovato la vostra rìvista assai interessante e ricca di 
rubriche esaudienti, quindi i complimenti per la vostra 
rubrica mensile paiono scontati, l'unica pecca che mi 
capitato di constatare la scarsità di articoli dedicati a 
quelra che è stata definita "l'ammiraglia di casa Commo
dore" Amiga. Più precisamente il modello da me posse
duto targato 500, la quale mi pare un'ottima macchina 
destinata a surclassare l'Atari ST. 

L'unico rammarico forse la scarsità di "Software" de
dicato. Infatti nella mia biblioteca o "discoteca?" oltre a 
possedere programmi professionali, annovero anche 
molti giochi, la maggior parte dei quali sono semplici 
conversioni di giochi che girano sull'ormai "mitico" C64. 
Per non dilungarmi in complicatissimi ed oramai annosi 
paragoni tra le capacità di una e dell'altra macchina ven
go subito al dunque: 

1)A quando conversioni di veri e propri coin up per 
Amiga (vedi Out Run)? Questo gioco, implementato su 
Amiga riuscirebbe bene quasi come il vero proprio gio
co da Bar. 

Ciò che mi disturba di più il fatto che questo gioco 
stato ormai implementato su tutti i computer e relative 
consolle. 

Augurandovi ancora una volta buon proseguimento, 
nella speranza di una pubblicazione da parte vostra, vi 
porgo distinti saluti. 

Caro lettore. ti ringra
ziamo innanzitutto per i 
complimenti. 

Per quanto riguarda il 
numero di articol i pubbli
cat i, riguardanti l'Amiga, a 
dire il vero ci cogli un po' 
di sorpresa. 

Molte sono state le ri
chieste per ampliare lo 
spazio dedicato all'Atari 
ST, all'IBM PC e persino al 
CBM64/128; ma, sincera
mente. ti sembrano pochi 
13 articoli sul primo nume
ro di Computer Time. 12 
sul secondo e 15 sul terzo 
e sul quarto, relativi ali' A
miga?! 

Inoltre bisogna rispetta
re anche le pagine dedica
te agli altri sistemi, no?! 

C'è anche da tener pre
sente che, molti dei pro
grammi recensiti su altre 
macchine, sono presenti 
anche nella versione per il 
tuo computer. 

Ci sembra d i star facen
do del nostro meglio! 

Per quanto riguarda la 
scarsità del software da te 
lamentata, anche questa 
osservazione ci sembra 
decisamente infondata. E' 
vero che l'Amiga può con-

M. CAMBIAGGIO (GE) 

tare, al momento, circa un 
migl iaio di programmi 
contro gli oltre 10.000 del 
CBM64/128 ma. si trana di 
un computer ancora da 
considerare neonato; ci 
sembra di ricordare che, 
nei primi anni dell'awento 
del C64, i programmi dedi
cati si contassero quasi 
con il contagocce, non è 
vero?! 

Diamo quindi tempo al 
tempo e confidiamo nelle 
software house di tutto il 
mondo! 

Proprio la Konami, ad 
esempio, ha annunciato, 
in questi giorni, di realizza
re prossimamente tantissi
me conversioni da bar, 
esclusivamente per l'Ami
ga! 

OutRun dovrebbe esse
re disponibile per questo 
computer a partire dal me
se prossimo. 

Si tratta. lo ripeto, di pa
zientare ancora un po'. 

Augurandoti buona let
tura degli articoli dedicati 
al nuovo standard Com
modore (in questo nume
ro ce ne sono tanti!), ti por
giamo i nostri più cordiali 
saluti •. 

Carissima redazione: posso ritenermi vostro assiduo 
lettore da più di un anno. Innanzi tutto complimenti per 
la rivista, che senza ombra di dubbio si fa ogni mese più 
ricca e completa. 

Vi scrivo per comunicarvi - sempre che vi sia ben gra
dito - alcuni codici Poke che ho ritenuto essenziali per 
la notevole facilitazione che apporteranno al gioco 
"Ghosts'n'goblins" (versione per C64), e che il poke 
2175,255 da voi pubblicato nella rubrica dei consigli, 
trucchi e strategie - ai fini di non rendere la rivista noio
sa -di non dimenticare gli utenti del C64, reso ormai ob
soleto dal più completo Commodore Amiga, ma conti
nuare a sforzarsi di rendere le recensioni dei videogio
chi ancora più complete, e di introdurre una rubfica so
lo per utenti di Commodore 64 /128. 

Sperando che ciò awenga, passerei subito al secon
do punto. lo vivo in una piccola cittadina in Emilia Ro
magna, e, mensilmente, mi reco in edicola per acquista
re la vostra rivista, ma spesso devo attendere - come 
successo tino ad oggi - ben due o tre mesi per veder ri
comparire la suddetta sullo scaffale dedicato ai vari gior
nali per computers, e ogni volta arretrati di almeno tre 
mesi!!! Ed è così che, mentre vi scrivo nel mese di mag
gio, sto sfogliando la rivista di Febbraio, uscita da soli 
tre giorni. Chiedendo spiegazioni per questo, e speran
do che questa mia lettera sarà pubblicata, ringrazio an
cora e saluto. 

FEDERICO GUASTALLA (R.E.) 

Carissimo Federico, in
nanzitutto ti ringraziamo 
per le utilissime precisa
zioni sulle Poke di Ghost'
n'Goblins; a questo propo
sito, sono state inserite 
nella rubrica dedicata d i 
questo numero. 

Numerosissime sono le 
richieste di ampliamento 
degli spazi dedicati a tutti i 
vari sistemi trattati nella 
nostra rivista. 

Ora, ti assicuriamo che 
quello relativo al C64 non 
verrà mai trascurato a cau
sa della c lassica onda 
anomala di nuovissime 
produzioni che interessa
no l'Amiga e l'Atari ST. 

Ogni mese infatti, cer
chiamo di bilanciare il più 
possibile il rapporto fra le 
pagine riguardanti tutt.i gli 
standard trattati. 

La rubrica esclusiva per 
gli utenti dei "piccoli" com-

puter di casa Commodore 
potrebbe rivelarsi un buco 
nell 'acqua. 

Per il C64 non c i sareb
bero problemi ma, come 
ben saprai, trattare il Cl 28 
sarebbe pressoché im
possibile, a causa della as
soluta mancanza di nuovi 
programmi e novità di 
qualsiasi t ipo. 

Le d ifficoltà da te la
mentate per procurare i 
vari numeri della nostra 
pubblicazione sono, pur
troppo veri, ci auguriamo 
che prossimamente la rivi-

. sta, datì i cambiamenti 
non abbia più questi pro
blemi. Stiamo anche lavo
rando per ottenere una mi
gliore distribuzione che 
consenti rà di velocizzare 
l'uscita. 

Ringraziandoti ancora 
per i preziosi consigli , ti 
salutiamo cordialmente. 



PIACERE, 
COBOL ' • 

lii lezione 

Abbiamo concluso, con il numero precedente, una 
descrizione di massima delle quattro divisioni del Cobol: 

IDENTIFICATION DIVISION 

ENVIRONMENT DIVISION 

DATA DIVISION 

PROCEDURE DIVISION 

Fermo restando il fatto che questa rubrica non pre
tende di approfondire, come farebbe un completo cor
so di programmazione, tutte le regole, le clausole ed i 
comandi del Cobol, ma vorrebbe essere un aiuto ed uno 
stimolo ad ulteriori approfondimenti, entriamo nel meri
to di queste quattro d ivisioni. 

L' IDENTIEICATION DIVISION una divisione compo
sta da d iversi paragrafi (n.d.r vedi numero precedente) 
di cui obbligatorio solo il PROGRAM-ID, mentre gli altri 
possono essere util i solo come documentazione. Nel pa
ragrafo REMARKS si possono inserire delle righe di com
mento aggiuntive es: 

IDENTIEICATION DIVISION. 

PROGRAM-ID. EXE-PGM. 

AUTHOR. COMPUTER-WORLD. 

INSTALLATION. MILANO 

DATE-WRITTEN. MAGGIO 1988. 

DATE- COMPILED.15/05/88 

SECURITY. AD USO TEST. 

REMARKS. 

QUESTO PROGRAMMA VISUALIZZA LO SVILUP
PO COMPLETO DELLA IDENTIEICATION DIVISION. 

L'ENVIRONMENT DIVISION quella divisione del Co
bol dedicata alla trasportabili! del software su elaborato
ri differenti. 

Il programma deve dichiarare il nome del supporto lo
gico che contiene i file e del tipo di unit fisica con diver
si sistemi operativi sar necessario ricompilare il pro
gramma e modificare opportunatamente questa divisio
ne. 

ENVIRONMENT DIVISION. 

CONEIGURATION SECTION. 

SORGE-COMPUTER.nome-computer. 

OBJECT-COMPUTER. nome-computer. 

SPECIAL-NAMES. 

IMPUT-OUTPUT SECTION. 

EILE-CONTROL. 

La funzione della CONEIGURATION SECTION quel
la di indicare il tipo d i macchina che compiler il program-



ma (SOURCE-COMPUTER) e quello che lo eseguir (OB
JECT-COMPUTER). 11 paragrafo SPECIAL-NAMES op
zionale ma di notevole util it nelle applicazioni. 

Permette infatti di utilizzare le rappresentazioni dei 
numeri in stampa secondo la notazione europea (DECI· 
MAL POINT IS COMMA) sostituendo il punto decimale 
alla virgola e di sostituire il simbolo '$'. 

Mediante il paragrafo FILE-CONTROL si dichiara al 
compilatore il nome dei files util izzati ed il relativo sup

. porto fisico. 
Se, ad esempio, volessimo usare il file "CLIENTI" resi

dente su d isco, dovremmo associare al suo nome ester
no un nome interno come "FILE-CLIENTI": 

SELECT FILE-CLIENTI 

ASSIGN TO DISC CLIENTI. 

I dispositivi utilizzabili sono il disco (DISK) il nastro 
(TAPE) e la stampante (PRINTER). 

La funzione della DATA DIVISION di riservare al pro
gramma delle aree di memoria di dimensioni adeguare 
e associare ad ognuna d i queste dei nomi scelti dal pro
grammatore. 

La prima sezione della DATA DIVISION la FILE SEC
TION, utilizzata dal compilatore per le operazioni di let
tura/scrittura dei file. La seconda sezione, la WORKING
STORAGE SECTION, definisce le zone di memoria (cam
pi) a disposizione del programmatore. 

L'uso della FILE SECTION obbligatorio nel caso in 
cui si intendano utilizzare dei files. 

Ogni file descritto al compilatore mediante l'indicato
re FD (file description): 

DATA DIVISION. 

FILE SECTION. 

FD CLIENTI. 

Dato che stiamo parlando d i file. argomento impor
tantissimo in un linguaggio di programmazione, posso
no essere util i alcune informazioni relative ai files. 

Un file sequenziale potrebbe essere letto un record al
la volta, ma questo allungherebbe i tempi di elaborazio
ne obbligando i supporti fis ici a continue operazioni (ad 
esempio il posizionamento della testina sulla traccia o 
sul settore). 

E' preferibile organizzare i record di un fil e in blocchi 
in modo che ogni operazione fisica d i lettura/scrittura 
tratti pi record. 

Tornando al Cobol. se non vengono dichiarate clau
sole relative al bloccaggio dei record il Compilatore ri
serva un'area di memoria pari alla lunghezza del record. 
Se, invece, il programmatore dichiara il blocco compo
sto da un certo numero di records il Compilatore riser
ver un'area (buffer) per contenere tutti i record del bloc
co. 

Clausole valide per il bloccaggio dei record sono ad 
esempio: 

BLOCK CONTAINS 40 RECORDS. 

BLOCK CONTAINS 1 TO 50 RECORDS. 

BLOCK CONTAINS 200 CHARACTERS. 

BLOCK CONTEINS 20 TO 1000 CHARACTERS. 

Nella descrizione d i un file obbligatoria la clausola 
LABEL RECORD che specifica se il file da elaboratore ha 
delle etichen~ (labels) . 

OMITTED 
LABEL RECORD IS 

S.TANDARD. 

Naturalmente la parola OMITIED specifica che il file 
senza label mentre STANDARD si usa per file che sono 
o devono essere creatì con et ichette standard previste 
dal sistema operativo. 

Per il file assegnato alla stampante obbligatoria la pa
rola OMITIED. 

Solitamente i record contenuti in un file hanno tutti 
uguale lunghezza, comunque possibile trattare altri tipi 
part icolari di record con la clausola RECORDING MO
DE. 

RECORDING MODE IS 

F 
V 

u 
s 

Per default (automaticamente) viene assunta la F. 
cioè, record a lunghezza fissa. 

Tale lunghezza viene calcolata in base alla descrizio
ne dei record. 

V (variabile) dichiara al compilatore che i record han
no lunghezza variabile. 

U (indefinito) caratterizza un file in cui i records pos
sono avere, entro un prefissato intervallo, lunghezza 
qualsiasi. Il riconoscimento del tipo di record, in questo 
caso, e attenuato dal programmatore mediante qualun
que criterio. 

S (agganciati) specifica un file in cui i records logici 
hanno una lunghezza che supera la dimensione del 
blocco. In questo caso i record vengono agganciati 
(spanned) a diversi blocchi. 

La clausola RECORD CONTAINS specifica la lun
ghezza del record, anche se la stessa pu essere deter
minata del compilatore in base alla descrizione dei re
cords. 

RECORD CONTAINS [intero-1 TO] intero-2 CHA
RACTERS. 

Arrivederci al prossimo numero del nuovo Videoga
me & Computer World, con le strutture records. 

Enzo Pagliaro 




