




Eccoci qua a parlare ancora di vi­
deogiochi e computer. Moltissi­
me, come sempre, sono le novità 
di questo mese. C.T.O. di Bolo­
gna ad esempio, sta intrapren­
dendo in vastissima scala I' im­
portazione e la t raduzione in ita­
liano di moltissimo software di 
produzione anglosassone e sta­
tunitense. Se però siete stanchi di 
programmi 11stranieri 11 perchè non 
cercate di scriverne uno? La ltal­
Video, a questo proposito, sta 
cercando nuovi game designer e 
nuove idee, tutte "nostrane11

, da 
lanciare sul mercato per opporsi 
concretamente alle invasioni 
Ocean, US GOLD, Epix e via di­
cendo. Maggiori dettagli li trove­
rete sfogliando le pagine di que­
sto numero. Continuando a se­
gui re i numerosissimi consigli 
che ci arrivano in redazione gra­
zie al Referendum 1989, VG & CW 
si sta evolvendo verso imposta­
zioni e connotazioni più profes­
sionali , precise e indirizzate. Non 
erano dunque promesse vane le 
nostre! Un'altra anteprima esclu­
siva ce la offrono due nostri fede­
li lettori che questo mese ci han­
no inviato la soluzione completa 
dell 'originale Qin, commercializ­
zato dall 'Atari Italiana. Altre solu­
zioni saranno pubblicate in uno 
speciale inserto nel prossimo nu­
mero, a causa d i problemi di spa­
zio. Come sempre, buon diverti­
mento! 
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Gent.ma Redazione d1 VG e CW, 
vi scrivo per la prima volta e sono un vostro nuovo lettore. 
Ho scoperto la vostra rivista poco tempo fa e ne sono rimasto a 

dir poco affascinato . 
lo credo che la vostra rivista sia una delle poche, in commercio , 

che trattino con vero senso critico i games di innumerevoli marche. 
lo sono un possessore di IBM compatibile e, da sfrenato compu­

terista , sono rimasto estasiato dalle critiche che voi avete posto ai 
giochi per IBM (anche se pochi) . 

Leggendo , da capo a coda, la vostra rivista mi sono soffermato 
sovente sulle pagine dei "consigli , trucchi e strategie" e così , essen­
do un appassionato giocatore di games, sarei fel ice se poteste pub­
blicare o inviarmi il percorso da effettuare per ·realizzare il game 
"EDEN BLUES" della ERE INFORMATIQUE. 

Spero in una vostra risposta e, nell 'attesa vi porgo i miei più 
cordiali saluti. 
N.B. Complimenti ancora per la rivista 

Bocchio Vega Valentino Mezzana Mort.go (VC) 

Valentino 
grazie dei complimenti , pur­

troppo però non possiamo 
esaudire il tuo desiderio . Infatti 
non siamo in possesso di alcu­
n a informazione riguardante 

Gentile Redazione di VG e CW, 

EDEN BLUES della Ere lnforma­
tique . Comunque se qualche 
lettore è in grado di poterti aiu­
tare , pubblicheremo immedia­
tamente la risposta al quesito 
che ci poni. 

E' la prima volta che vi scrivo e sono un vostro recente scoprito­
re , per la precisione dal numero di Gennaio/Febbraio di quest 'anno. 

Ho subito notato la differenza tra la vostra rivista, dawero ben 
fatta e completissima, e le altre in commercio , e per il mio proble­
ma vi rimando al numero di Marzo. 

Posseggo un Commodore 128 del quale faccio un buon uso, in 
particolare per i giochi ed utilities (mi siete molto utili in merito per 
le vostre recensioni) , e posseggo da poco tempo il gioco "E. Huges 
lnternational Soccer" il quale non riesco assolutamente a far comin­
ciare . sia per la estrema succintezza delle istruzioni sia per la com­
plessità dei vari menu . 

Leggendo la vostra recensione , purtroppo, non sono riuscito a 
venirne a capo ugualmente. 

Che consigli mi date per poter iniziare una partita? 
Essendo appassionato di calcio in videogames sarei curioso di 

conoscere anche questo e di verificarne le qualità che avete descrit-
to in merito. · 

Inoltre, vi vorrei fare un 'altra domanda: è possibile trasformare il 
mio 128 in modo da utilizzare i dischetti per Amiga? 

(si potrebbe, ad esempio, espanderlo fino a 500K per poi utiliz­
zare il floppy dell 'Amiga, la versione ridotta del 1541 ?) 

Mi auguro mi possiate rispondere al più presto e. nel l 'attesa vi 
rinnovo i complimenti per la rivista e vi porgo distinti saluti. 

I nostri esperti sono attual­
mente dati per dispersi nei fu­
mosi e polverosi scantinati del­
la nostra redazione ; sono infatti 
impegnati a recuperare l'E. Hu-

Lorenzi· Paolo Livorno 

ghes Soccer che si trova, ormai 
quasi dimenticato, forse in una 
vecchia latta di biscotti . Ma, no­
nostante tutto sono riusCiti ad 
esaudire parte dei tuoi proble-

mi . Dunque, dunque ... la chiave 
del tuo problema sta solo nel ca­
pire quale tra le opzioni che ap­
paiono sullo schermo ti faranno 
giocare contro il computer o 
contro i tuoi eventuali amici . Il 
menu nel quale dovrai adden­
trarti per le modifiche è il menu 
denominato "Game", in questo 
posizionandoti con il cursore 
nella fase Edit Team potrai ad­
dirittura cambiare il nome dei 
giocatori e il loro potenziale . 

La cosa più importante rima­
ne comunque quella di cambia­
re la dicitura Computer in qual­
sivolgia nome. 

Questo è possibile posizio­
nandosi con il cursore sulla dici­
tura e quindi premere il tasto di 
fire del joystick . 

Un quadratino lamE>eggiante 
segnalerà la possibilita di modi­
ficare il nome di chi gestirà la 
squadra . Il resto è tutto abba­
stanza semplice . 

Per il tuo secondo quesito t i 
possiamo dire che è possibile 
utilizzare lo stesso formato di 

floppy disk che usa 1 ·Amiga e 
precisamente il 3" 1 /2 e senza 
alcun bi sogno di ampl iare la 
memoria del tuo 128. 

Esiste in commercio il drive 
1581 appositamente creato per 
poter leggere e salvare sui sud­
detti dischi. 

Attenzione però ! 
I normali programmi che esi­

stono in formato 5' 1 /4 non so­
no trasformabili nel formato da 
3 polli ci e a tuttora non siamo 
nemmeno a conoscenza del fat­
to che siano stati creati pro­
grammi appositi per il formato 
da te voluto . 

La tua domanda però può ri­
specchiare anche la possibilità 
di poter far "girare" il tuo 128 in 
modo Amiga. e a proposito di 
questo possiamo garantirti che 
ciò non è possibile ed è molto 
più probabile che awenga piut­
tosto il contrario , che cioè Ami­
g a d iventi compatib ile con 11 
128. Del resto sarebbe un po · 
come trasformare una "500" in 
una Ferrari ! ! 

Carissima redazione di VG e CW, 
sono un fedelissimo possessore del cn itico CBM64. 
Vi scrivo per la prima volta , ma vi seguo dal numero di novem­

bre 88. 
Per prima cosa vorrei complimentarmi con voi: la vostra rivista 

non ha nulla da invidiare ad altre pubblicazioni del settore (vedi 
Zap!) . Vorrei daNi però alcuni consigli che a mio modo d1 vedere 
renderebbero la rivista INVULNERABILE! 
• 1) basare la classifica "Videogame Parade" sulla preferenza di 

noi lettori ; 
• 2) dare delle indicazioni riguardanti alle immagini dei giochi ; 
• 3) inserire nella tabellina finale altri fattori oltre che grafica, so­

noro e giocabilità (presentazione , globale , ecc .) 
• 4)inserire delle istruzioni riguardanti il gioco vero e propr'i o , 

senza spendere troppe righe nella presentazione. 
Detto questo vorrei spendere poche parole per alcuni Games che 

a mio modo di vedere non meritano i voti che hanno ad esempio 
Batman ha una grafica da 5 e non da 7. 

Comunque è questione di gusti personal i. 
Vorrei dire un 'ultima cosa . 
Posseggo "E.U. lnternational Soccer" anche se lo ho da un me­

se non sono ancora riuscito a giocare una partita Player-Computer . 
Le tante opzioni che vi sono nel menu iniziale non me l 'hanno 

permesso. 
Potreste per favore spiegarmelo MOLTO chiaramente? 
Sperando che i miei suggerimenti possono esservi utili e che la 

mia lettera venga pubblicata vi saluto cordialmente . 

G. Francesco Campi S. (Lecce) 
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Carissimo Francesco, le ri­
sposte ai tuoi primi tre quesiti 
credo le abbia già date il nostro 
nuovo tipo di impostazione e di 
realizzazione di VG & CW. Per 
quanto riguarda le istruzioni il 
discorso si fa un tantino più 
complesso. Vedi , inserendo una 
guida dettagliata ai gi·ochi non 
fare·mmo altro che favorire il 
mercato pirata delle copie con ­
traffatte e malfunzionanti che si 
potrebbe così awalere di ottima 
manualistica completamente 
gratuita (basterebbe fotocopia­
re le pagine della rivista). Inoltre 
lo scopo che ognuno di noi si 
prefigge scrivendo a proposito 
di questo o quel programma 
consiste nel fornire ai lettori, po­
tenzial i acquirenti, informazioni . 
pareri e critiche costruttive for-

mulate da esperti. Spesso dalla 
sola trama non è possibile giu­
dicare la validità di un prodotto 
e proprio a questa viene aggiun­
ta la serie delle nostre con·side­
razioni , dei paragoni e delle os­
servazioni al riguardo del pro­
gramma. Le istruzioni se le pos­
sono leggere tutti , ma a gioco 
comprato qu indi perchè non 
aspettare un attimo e leggere 
cosa ne pensano gli "addetti ai 
lavori", che di giochi ne hanno 
visti tanti , ma tanti!? ! (E. H. lnter­
national comunque è veramen­
te accompagnato da istruzione 
pessime e poco util i!) 

Per il punto 5 hai ragione tu , 
i gusti sono gusti!! 

Per E.H. lnternational Soccer 
ti rimandiamo alla· precedente 
risposta. 

Caro Giuliano, innanzitutto , 
oltre ai doverosi ringraziamenti 
per i complimenti ( ... enti , ... en ­
ti!! ), t i siamo dawero grati , indi­
rettamente , per i preziOsissimi 
consigl i forniti ad Antonella . Ca­
rissima lettrice sei all 'ascolto?! 
Cosa si dice a Giuliano?! GRA­
ZIE!!!!! 

Per quanto riguarda l 'MSX, 
ahi, ahi , la faccenda è alquanto 
spinosa. I giochi ci sono, in car­
tuccia ed in cassetta , ma gli im­
portatori non privilegiano certo 
questo standard di home com ­
puter . Molte riviste inseriscono 
negli strilli di copertina la voce 
"MSX" ma poi a conti fatti pro­
prio non parlano di questo argo­
mento. La nostra è una scelta 
personale; lo so , ci tagl iamo via 
una piccola fetta di mercato, ma 
da precedenti tentativi abbiamo 
potuto constatare che questo è 

un risctiio ed un handicap accet­
tabile. L'MSX è un sistema deci­
samente superato non perche 
voi tutti utenti lo riteniate tale ma 
proprio perchè l 'industria dell '­
home e del persona! computer 
continua a muoversi verso nuo­
vi orizzonti, dimenticandosi un 
po ' troppo spesso dei propri "fi­
gliocci ''. Buon per te che hai an ­
che l 'Amiga , ma dicci la verità 
ce li hai s.u ll'MSX giochi come 
Dragon 's lair , Sword Of Sodan , 
Lords Of The Rising Sun e Zany 
Golf?! (tanto per citarne alcuni). 

Comunque non tutto è per­
duto ; la tua è infatti la terza let­
tera che ci propone di trattare 
MSX. Per il momento queste 
missive si perdono nel mare di 
quelle degli Amighisti , degli Ata­
risti e deg li utenti MS/DOS 
ma ... la speranza si dice sia I 'ul­
tima a morire ! 

Spett .le redazione di VG&CW, vorrei avere maggiore informazio- . ~:ttt:/t:tfff/If:fffff\tt:ttttfI:ffffffff\ttfff\)fj/(:\fff\{){f~J:ff\ffj} 
ne su un programma che avete pubblicato nel N 4 dell 'ottobre 1986, 
perché non lo riesco a trovare "H! EDDI PLUS" su disco . 

Mi dite dove posso reperirlo? 
Vi ringrazio in attesa distinti saluti. 

Ciao Mirko , purtroppo dob­
biamo darti brutte notizie r.iguar­
danti "Hi Eddi Plus"; questo to­
ol grafico non è più in commer­
cio e non sappiamo nemmeno 
chi potrebbe eventualmente im­
portarlo o averlo ancora in ma­
g az zi no . Una telefonatina a 
qualche distributore di software 
potrebbe forse risolvere il tuo 
quesito. 

Il problema del software un 

Gabrielli Mirko Bologna 

po ' "anziano" in Italia è veramen­
te grosso, e sono pochi gli im­
portatori che passato un deter­
minato periodo tempo continua­
no a commercializzare lo stesso 
software . 

Se ci invierai anche il tuo in­
dir•zzo inseriremo nelle Econo­
mie News la tua richiesta, rivol­
ta a tutti i lettori che molto pro­
babilmente potranno aiutarti , 
magari cedentoti "Hi Eddi Plus". 

Innanzi tutto complimenti per la vostra rivista anche se lo spazio 
per l'MSX è praticamente nullo , spero ·in futuro ... 

Comunque io vi scrivo per rispondere alla domanda di aiuto ri­
chiesta da Antonella Massari nel vostro numero di aprile . 

Lei chiedeva come decifrare i famosi codici su KNIGHTMARE Il 
(gioco della KONAMI), io sono riuscito a terminare il gioco in que­
stione e di .seguito vi elencherò alcuni accorgimenti : 

quando appare la schermata iniziale premere il tasto L: vi viene 
chiesto di inserire la vostra password . 

Per ottenerla basta entrare nel famoso tunnel citato da Antonel ­
la dove troverete il Dio del Giardino che vi fornirà una password di­
versa a seconda del livello e degli oggetti in possesso al momento 
di lasciare il gioco . 

Segnatela con cura ed inseritela quando iniziate il gioco. 
Di seguito troverete 2 password: la prima permette di avere tut­

te le armi a disposizione e di cercare solo il mondo 1 O che tra I 'al­
tro può essere in tre posti diversi , la seconda consente di avere tut­
te le armi ma bisogna comunque distruggere i vari demoni per ave­
re la chiave del livello successivo 

I 

• 1) TH2T-67UV-UR4F-123N-ULWJ-C9SP-WLWJ-C9SK-7YTM­
CYWl-S8K7-C 

• 2) 4CRO-GRRF-U R4F-4237-UR5F-UR3F-UR3F-UR3F-UYTl­
OIWl-08S3-6 

Se scegliete di andare al decimo mondo direttamente, prob­
abilmente al primo tentativo non apparirà la famosa porta che si tro­
va proprio di fianco alla sr. 1letta dove vi trovate quando iniziate il 
gioco. 

A questo punto resettate il computer e riprovate a caricare il gio­
co ecc . s.enz 'altro uscirà prima o dopo. 

Spero di essere stato di aiuto ad Antonella e le auguro buon di­
vertimento . 

lo posseggo un MSX2 e anche un Amiga e ci.evo sinceramente 
dire che l 'MSX2 è a mio parere molto pi_ù giocoso e pratico dell 'A­
miga perciò spero in qualche vostra prossima recensione . 

lo di programmi per I 'MSX ne ho a centinaia e non capisco co­
me si possa dire che non è trattato dalle Software House o altri . 

Vi saluto cordialmente, 
Meneghello Giuliano 

Immagine creata da Cielo R. di Valdagno (Vi) 

ATTENZIONE!!! 
Se non trovate 
Videogame & 

Computer World 
compilate e presentate 

questo coupon al 
Vs Edicolante. 

La prego di riservarmi una 
copia di VG & CW 

distribuito dalla DI NA STA (Rho-Milano) 
nome e cognome 
indirizzo 

tel 
firma 
(se siete minorenni fate firmare da un genitore) 



The Final Test 

Produttore: Kempston Daata, 21 Linford Forum, Linford Wood, Milton Key­
nes MK14 6LY {0908 677886) 
Prezzo: 275 Sterline 

L'Atari Italiana ha appena annunciato l'imminente commercializzazione di un nuovo tipo di digitalizzatore video a 
colori prodotto dalla casa madre americana, owiamente per lo standard ST. Molti problemi tuttavia stanno osta­

colando /'awento di questa attesissima periferica, non per ultimo il fatto che il rnodello originale statunitense la­
vora con lo standard televisivo NTSC e non con i PAL ed i SECAM europei. 

Aspettando il 11lieto evento 11 ci siamo procurati un esemplare di un ottimo e versatile scanner grafico per ST, pro­
dotto dalla Kempston Daata anglosassone. 

Se proprio non potremo digitalizzare almeno potremo sviluppare tutte le nostre applicazioni che prevedono /'u­
tilizzo di una simile periferica. 

CHE BELLA NOVITA' 

li Daatascan prodotto dalla Kempston è 
una interessante periferica che può sveltire 
e potenziare una particolare elaborazione: 
trasferi re disegni , schemi , diagrammi o al­
tro , da supporto cartaceo allo schermo (e al­
la memoria) del nostro elaboratore ST. 

E' vero che disegnare con il mouse si ri ­
vela senza dubbio più semplice che uti li zza­
re un joystick o la tastiera addirittura ma 
spesso non si possono impiegare lunghe 
ore di applicazione per impadronirsi com­
pletamente e a fondo di questa rivoluziona­
ria tecnica. Inoltre copiare tale e quale un di­
segno od uno schema, precedentemente 
creato su carta , con il mouse ed un qualsia­
si tool grafico può creare non pochi proble­
mi e senz 'altro lunghi tempi di lavoro . 

Utilizzando perciò il versatile mini scan­
ner della Kempston si può owiare a questo 
inconveniente , riducendo a pochi secondi il 
suddetto tipo di elaborazione. 

MANEGGEVOLE E POTENTISSI­
MO 

Se vogliamo inserire un disegno su car­
ta in una schermata del Degas o un ritaglio 
di giornale od un 'istantanea nell 'ambito di 
una elaborazione di DTP tutto quello che 
dobbiamo fare è inserire la cartuccia del 
Daatascan nello slot previ sto da ogni model ­
lo ST e collegare a questa la "palettina" che 
contiene l 'unità a scansione. 

Il Daatascan possiede una finestrepa di 
lettura che permette di leggere immagini bi-

Daatascan per Atari St 

dimensionali , di qualsiasi tipo , larghe fino a 
105 mill imetri. Una rivoluzionaria caratteristi­
ca perciò che pone questo prodotto decisa­
mente più in là dei propri concorrenti (ad 
esempio gli scanner Cameron) che offrono 

al massimo 64 millimetri. 
Il cavo che collega la paletta all a cartrid­

ge è lungo ben due metri ed enfatizza ulte­
riormente l 'incredibile maneggevolezza del-
1 'apparecchio . Leggero , contenuto, preciso 



e versatilissimo , il Daatascan si presenta co­
me una periferica realizzata finalmente in 
maniera intelligente, sotto tutti i punti di vi­
sta. 

LA TECNOLOGIA 

L'hardware che realizza lo scanner lavo­
ra con una risoluzione di 200 punti per pol ­
lice , in ognuna delle tre modalità grafiche 
dell ST. Una problematica particolare po­
trebbe essere costituita dal fatto che 200 dpi 
(Dots per lnch · punti per pollice) su un 'area 
di scansione di 105 millimetri implicano la 
presenza di 800 pixel su ogni linea orizzon­
tale ; per gestirli tutti dovremmo disporre di 
tre schermi a bassa risoluzione agganciati . 

Ci sono quindi dei comandi , nel softwa­
re incluso , che permettono di ritoccare e mo­
dificare la scala di realizzazione delle imma­
gini rilevate . 

L'hardware del Daatascan non è altro 
che la stessa componentistica degli AMS 
Scanner prodotti dalla stessa casa per gl i 
IBM PC e Compatibili e forniti insieme al pro­
gramma Finesse DTP. Abbiamo un interrut­
tore d i Start/Stop (ini zio/fine lettura) , il con­
tro llo del contrasto e quattro ditterenti mo­
dalità d i scansione per altrettanti tipi di im­
magini tratte da supporti cartacei . 

Tutte le immagini rilevate vengono salva­
te sotto lo standard .IMG il ciò significa che 
possono essere d1 qualsiasi dimensione , re ­
lativamente solo alla memoria impiegabile 
per l 'elaborazione . 

Su un 520 ST sarà quindi possibile leg ­
gere figure lunghe fino ad un massimo di 1 O 
pollici . Maggiori prestazioni si otterranno su 
un 1040ST o su uno dei due MegaST. 

Oltre ad offrire un tipo di scansione in 
semplice bianco e nero (tipo fumetto) , il 
Daatascan utilizza tre controlli di sfumature 
di grigio che rispecchiano abbastanza fedel­
mente la lettura di una foto o di un 'istanta­
nea. 

IL SOFTWARE 

La Kempston fornisce un ampia gamma 
di software particolarmente potente per ge­
stire questa nuova perifer ica. 

Il programma base che controlla lo scan­
ner permette di catturare le immagini e quin­
di d i salvarle nella loro integrità o solo in par­
te come normali file su disco. 

L'Hyperpaint Atari è qu indi affiancato a 
questa piccola ma specifica routine ; con 
questo vero tool grafico possiamo modifica­
re le immagini , ruotarle, ridefinirle e, natural­
mente, colorarle . L'Hyperpaint può salvare 
queste immagini nei più comuni formati del 
Degas, del Neochrome e nello stesso .IMG 
di cui si parlava poc 'anzi . Con quest 'ultimo 
standard sarà possibile caricare immagini ri­
levate in una risoluzione differente da quel­
la che si sta usando. In questo modo potre-
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Immagine digitalizzata ris 300 dpi 

mo facilmente gestire a piacere l 'inserimen­
to di queste "digitalizzazioni ' in qualsiasi ti­
po di applicazione . 

scansione . 

CONCLUSIONI 
Infine l ' lmagemod permette direttamen­

te di aggiungere solo le tonalità cromatiche 
preferite alle figure rilevate in bassa riso lu­
zione . 

E, I ROVESCI DELLA MEDAGLIA 
OAATASCAN?! 

Le uniche pecche imputabili a questa pe­
riferica sono due semplicemente . Innanzi­
tutto si sente la mancanza di una risoluzio­
ne variabile fino a 300 o 400 DPI, qu indi si 
nota una certa imprecisione nel meccani­
smo di scorrimento delle rotelline dello 
scanner, cosa che porta a lievi ma fastid io­
se interruzioni/buchi orizzontali durante la 

Ad un prezzo abbastanza accettabile , ri­
cordiamo che ordinandolo direttamente dal­
la Kempston si ri sparmiano circa 60.000 lire 
per la V.A.T . (1 '1.V.A. inglese che noi non pa­
ghiamo) , possiamo acquistare un versatile 
e senza dubbio simpaticissimo scanner. 

Su un ST si sentiva la mancanza di un 'ap­
parecchiatura simile e finalmente molti "so­
gni nel cassetto" di tipo grafico , artistico e 
DTP potranno essere real izzati grazie al 
Daatascan Kempston . 

La versatilità e facilità d 'uso. relativa an­
che alla copiosa mole d i software accluso , 
rende particolarmente appetibi le un prodot­
to di ottima qualità . 



Finalmente uno stupendo soccer per i 16 
Bit . Dopo il simpatico e, senza dubbio . 

originale ltaly '90. arriva dalla Anco Kick OH. 
Il gioco prevede la completa gestione 

tramite mouse e 1oystick, 22 veri giocatori 
che si muovono contemporaneamente sullo 
schermo, scrolling in tutte le d irezioni , 9 tipi 
di calci d 'angolo . punizioni e rigori , ammo­
nizioni (con veri cartellini gialli e rossi) , coef ­
ficienti di attrito sulla palla , diverse condizio­
ni atmosferiche , simulazione di campionato 
completa e, naturalmente, una calorosa par­
tecipazione del pubblico . Kick OH è stato an­
nunciato anche per il CBM64 e per i PC IBM 
e compatibili . Prestissimo in Italia grazie al­
la Leader! 

I talVideo produce e sponsorizza software 
d i realizzazione italiana . 

Tutti i game designer nostrani potranno 
inviare i propri lavori o contattare direttamen­
te la nota casa a questo indirizzo: ltalVideo, 
Via A. Volta 2 Castenaso BO - Tel .: 
051 /7844010 

I francesi ne hanno fatta una buona, una 
volta tanto!! Dalla Silmarils arriva la rispo­

sta alla saga di Barbarian ed al recente 
Sword of Sodan . 

Con un numero incredibile di stupendi 
fondali , tantissimi minacciosi nemici (mostri 
perfino , come diceva Svicolone!) ed un 'ani­
mazione stupenda (per non parlare del so­
noro!) arriva Targham . 

Il gioco è realizzato esclusivamente per i 
due 16 Bit più famosi e dalle prime occhia­
te pare destinato a rendere terribilmente ob­
soleti i suoi predecessori! 

La Psygnosys non conosce sosta, dopo 
le recentissimi produzioni, che stanno 

reg istrando altissimi record di vendita , ecco 
la parola definitiva nel mondo degli shoo­
t 'em up. Si chiama Blood Money, è bellissi­
mo, coloratissimo , originalissimo, ... issimo, 
issimo (metteteci ciò che volete, tanto è dav­
vero un gioco insuperabile). Musica stereo­
fonica al 100%, suoni digitalizzati, un uraga­
no di azione , divertimento e brivido vi aspet­
tano in questo fiore all 'occhiello Psygnosys. 
Blood Money è già in Italia per I 'Amiga e I 'A-

- .-. .. ' 
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Kickoff della Anco 

Targham 

tari ST; il costo? 59 000 lire. 

S empre per l 'Amiga arriva finalmente l 'at­
tesissimo Gunship (chissà poi perchè ci 

hanno messo così tanto a realizzarlo?!) tar­
gato Microprose . 

La confezione del gioco include . come 
sempre , la comodissima mascherina in car­
tone da applicare alla nostra keyboard per 
"truccarla" da Apache AH 64 . 

Blood Money 

Il costo dovrebbe essere di circa 60000 
lire . Prestissimo in Italia . 

S tanchi dei solidi bolidi a quattroruote, 
delle solite auto di grosse cilindrate e di 

prototipi da corsa , l 'Elite ci offre un bel TIR 
da guidare , comodi . comodi , in una ''cross 
country race" tutta europea. Da Madrid a Ro­
ma, da Parigi a Londra , ecc., ecc .. dovremo 
percorrere lunghissime autostrade con un 



Brainstick 

lveco, o giù di lì , appositamente truccato e 
capace pertanto di prestazioni eccezionali . 
Supertrux arriva, per il momento , solo in ver ­
sione a 8 Bit . Prestissimo la versione Amiga 
e ST. 

La C.T.O. di Bologna sta ultimando la tra­
duzione del manuale del De Luxe Paint 

lii che sta per distribuire , insieme al pro­
gramma, nel nostro paese. 

Altre novità dalla stessa casa importatri­
ce sono I 'Acquisition 1.3 e l'attesissimo Po­
pulous targato ECA. 

R obocop è diventato una stupenda real­
tà anche su Amiga ed Atari ST. 

Al prezzo di 24 .95 sterline questo best 
seller Ocean è già in vendita nel Regno Uni­
to : pazientate ancora un pochino! 

Anche Weird Dreams è finalmente usci­
to . per il momento solo in Inghilterra. 

L atteso, insolito videogame targato Firebird 
ee stato infatti vittima di qualche contrattem­
po organizzativo che ne hanno posticipato 
la pubblicazione , Leader di Varese ne cure ­
rà l 'importazione . 

11 joystick mentale è stato ultimato ; il cosid­
detto Brainstick. realizzato in un unico pro­

totipo da Joseph King, già collaboratore a 
molti progetti Nasa ed USAF, è uno specia­
le apparecchio che sostituisce al normale 
joystick direttamente il vostro cervello . 

Due piccole sonde vengono applicate , a 
ventosa. alle tempie e l 'interfaccia della 
componentistica hardware al vostro compu­
ter . Voilà, il gioco è fatto , o meglio , pensa­
to !! 

Il Brain Stick sta aspettando e valutando 
le migliori offerte dalla varie case produttri­
ci di hardware che ne potrebbero acquista­
re i diritti di sfruttamento e commercializza­
zione . 

Non si sa ancora nulla di preciso , per ora 

eccovi un 'is,tantanea ''top secret'' !! 

Chaos Strikes Back , agognato seguito 
del rivoluzionario Dungeon Master , è 

stato annunciato dalla Mirrorsoft londinese 
per la metà del mese di giugno . 

Già si vociferava della presenza di alcu­
ne pre-release incomplete e piratate in quel 
della Francia ma il tutto è stato smentito dal­
la Mirrorsoft . 

Chaos Stnkes Back funziona come un 
Data-Disk che contiene altri incredibili sot­
terranei da giocare con il Dungeon Master 
originale . 

Arriverà , inizialmente, solo per I 'Atari ST. 

De Luxe Paint lii 

Supertrux 

Weird Dreams 

Chaos Strikes Back 



THE REAL GHOSTBUSTERS 

ACTIVISION 

CBM64/128-SPECTRUM-AMSTRAD-ATARI 
ST-AMIGA 
DISCO-NASTRO 
VERSIONI PROVATE: CBM64-ATARI ST­
AMIGA 
PREZZO LIT. 39.000 (1 6bit) - 25.000 (64D.) 
IMPORTATORE: LEADER 

Riappaiono più divertenti più spassosi e 
più nuovi che mai i protagonisti del for­

tunatissimo film "Ghostbusters". Anche se il 
game che si basava direttamente sulla tra­
ma del film possiede più di qualche anno , 
questo prodotto non ha nulla a che vedere 
con il suo predessore . Infatti se alla base le 
armi a disposizione sono identiche (fucile 
protonico , potenza aura ecc . ecc.) il percor­
so e gli ostacol i sono totalmente differenti . 
Chi conosceva il vecchio Ghostbusters, sa­
peva che questi era per lopiù un game mol­
to particolare e che prima di ogni battuta in 
cerca di fatasmi occorreva acquistare·deter­
minati aggeggi che permettevano l 'esecu­
zione del gioco. The real Ghostbusters al 
contrario parte proprio dal presupposto 
classico dall 'arcade in cui la parte per così 
dire "strategica" viene abbandonata per far 
posto al classicissimo spara-spara dell 'ulti ­
ma generazione . L'Acchiappafantasmi '', per . 
dirla all 'italiana, è suddiviso in dieci livelli , 
ogniuno dei quali riempito fino all 'ultimo 
sprite di fantasmini dal terribile aspetto . Lo 
scopo principale del gioca, oltre a catturare 
quanti più fantasmi possibile è quello di far­
si strada attraverso i dieci livelli . A comple­
tamento di ogni livello , un ultimo potente 
fantasma ci sbarrerà la strada. Una volta di­
strutto anche quest 'ultimo nemico sarà pos­
sibile passare al successivo livello . Il consi ­
glio che possiamo darvi proprio inseguito al ­
la prova effettuata e che come tutti i game 
di questo tipo è necessario anzi d 'obbligo , 
posizionare lo sguardo sui vari livelli d 'ener­
gia posti sulla schermata . In quanto decre­
tano la fine o d 'energia atta a disintegrare 
l 'ultimo e più potente fantasma . Durante il 
percorso e con la distruzione o se preferite 
I '"acchiappamento" dei fantasmi sarà possi­
bile avere delle ulteriori armi che potranno 
renderci quasi invincibili . Attenzione però 

Versione per Atari ST 

Versione per Amiga 



che ogniqualvolta si rimane uccisi, vieniamo 
penalizzati dalla perdita delle armi acquisi­
te . 

Versione per Atari ST e Amiga 
Abbiamo accumunato le due recensioni 

in quanto, nonostante i diversi computer , il 
programma è totalmente identico . Versione per CBM 64 

La grafica è molto simile a quella che La grafica è più elaborata rispetto alla 
versione 64 , sonso stati aggiunti degli ettet­
t i speciali quali l 'ettetto dissolvenza orizzon­
tale e una maggior cura dei particolari e dei 
vari fantasmini che sono posizionati sullo 
schermo . Non abbiamo notato in queste ver­
sioni il classico effetto che accumuna le ver­
sioni per i 16 bit che consistono nel diminui­
re la velocità degli sprite in movimento. La 
giocabilità è buona anche se come detto pri ­
ma è inferiore alla versione per CBM 64 (sor­
gono più difficoltà nel superamento dei livel­
li , ma non dovute alla presenza di più fanta­
smi, ma solo per la gestione più immediata 
che possiede la vers. per 64). Il sonoro è in­
discutibilmente migliore e la colonna sono­
ra con gli effetti classici dello sparo sono più 
"udibili" in ambedue le versioni . 

avevamo visto nei primi Rambo o Comman­
do che sono usciti per il medes!mo compu­
ter. Non è proprio all 'altezza degli ultimi pro­
dotti usciti , ma è ben strutturata e contiene 
delle ott@e animazioni. 

Vi è inoltre da considerare che , nello sce­
nario , sono pochi ssimi gl i oggetti che sono 
immobili e forse, la causa di una grafica non 
proprio bella, è senz 'altro da imputare a 
questo stragrande inserimento di sprite in 
movimento. La giocabilità rispetto alle altre 
versioni è migliore , infatti con il CBM 64 già 
di primo accitto si riesce a passare i primi tre 
livelli . la colonna sonora è comune a tutte e 
tre le versioni è ripete la tiritera che ha reso 
ancora più famoso il film dal quale è stato 
preso il soggetto . 
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Versione Cbm 64 

CONCLUSIONI 
Noi consigl iamo l 'acquisto del game 

in quanto vediamo in questo The Real 
Ghostbusters un programma ben fatto e 
riuscito in tutte le sue versioni. 

Si diversifica di molto dai classici spa­
ra-spara avveniristici a cui siamo stati abi­
tuati per lungo tempo. Piacerà anche a 
chi ha passato notti insonni per i primi 
Rambo o per Commando. 

Il programma è molto economico nel­
le versioni per 16 bit (39.000 lire) mentre 
per il CBM 64 è leggermente più alto ri ­
spetto allla media (25.000) dei game 
usciti di recente. 

Amiga & Atari ST 
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KINGS OF THE BEACH 

ELECTRONIC ARTS 

IBM PC E COMPATIBILI 
DISCO 
PREZZO: LIT. 69.000 
IMPORTATORE C.T.O. 

Novità interessantissima ECA è Kings Of 
The Beach , owerosia "I Re della Spiag­

gia". Non c 'entrano Gigi e Andrea e nemme­
no le bellezze al bagno (anche se in questo 
gioco se ne vedono moltissime) ma si tratta 
di una stupenda simulazione di pallavolo 
giocata appunto sui lidi dorati californiani . 
Avete presente la sfida a pallavolo tra Mave­
rick" - Tom Cru1se e lceman - Warwick Davis 
di Topgun?! Ecco, si tratta proprio di un ac­
ceso campionato vissuto in prima persona 
nei panni di un muscoloso e biondissimo 
boy a stelle e a striscie , ben lontano dagli 
··americani" di Alberto Sordi! 

L'Electronic Arts ha fatto dawero le cose 
in grande; a partire dalla coloratissima e sti­
molante confezione la famosa software hou­
se è riuscita a ricreare in maniera particolar­
mente reale ogni aspetto di questo gioco, 
privilegiando giocabilità, interesse e aspet­
to grafico. Il campionato a cui partecipere­
mo si sposta, a dire il vero, anche su altre 
famosissime spiagge; dalla West Coast a 
Sidney e da Rio a Waikiki gireremo il mon­
do per guadagnarci il trono di "re della 
spiaggia". La gloria comunque non è tutto e 
per dimostrarlo la ECA mette in palio ben 
100.000 dollari (purtroppo solo nel program­
ma, sigh! !) per il re della pallavolo . li pro­
gramma è contenuto su due dischi da cin­
que pollici e mezzo ed è prevista l 'installa­
zione su hard disk. A metà del caricamento 
ci viene richiesta la password alfanumerica 
ricavabile dalla nota ruota codificata già vi­
sta in F-18 lnterceptor e Neuromancer. Ci 
viene quindi presentata una visione panora­
mica della spiaggia dove i vari campi ed il 
tendone per le iscrizioni agiscono. come ico-

ne selezionabili. Registrato il nostro nome 
presso l 'albo/menu di gioco gestito da una 
avvenente biondona siamo pronti a scende­
re in campo. Val la pena evidenziare , a que­
sto punto , che l 'impiego di un joystick risol­
ve efficacente e in maniera brillante la cao­
tica gestione dei movimenti attraverso lata­
stiera ; data la grande quantità di colpi e di 
mosse a disposizione risulta infatti partico­
larmente scomodo quest 'ultimo device. E' 
anche vero che con un po ' di pratica si può 
anche utilizzare il mouse ma ciò richiede 
molta pazienza e alcune sedute di allena­
mento. Giocando in difesa o in attacco pos­
siamo applicare una serie di colpi imposta­
ta a seconda della pressione del fire del joy­
stick . Consigliamo di utilizzarne uno con due 
tasti di questo tipo perchè il programma li 
"vede" e in questo modo semplifica la sete· 

zione delle mosse. Abbiamo i servizi, le 
schiacciate, i passaggi , 1 "muri" e tutte le più 
comuni azioni proprio come nella realtà. 

Ci si può allenare , contro tal i Randy e Sin­
jin , o gateggiare nel torneo in competizione 
o in collaborazione con un altro atleta uma­
no. 

Nel primo caso saremo faccia a faccia , 
nel secondo giocheremo in squadra dalla 
stessa parte del campo . Se l 'arbitro ci fischia 
un fallo o , a nostro parere , commette una 
scorrettezza o un errore di valutazione pos­
siamo contestare le sue decisioni con qual­
che buona probabilità d1 successo . 

Tutto questo l'abbiamo già visto solo nel 
passato Grand Slam che girava sug.li Amiga. 
Dal canto suo il programma registra auto­
maticamente una serie di "statini" di ogni 
giocatore in base alle varie prestazioni . E' 
così possibile migliorare il proprio gioco ren­
dendosi conto dei.propri punti .deboli . 

Per tutti i neofiti di questo sport al termi­
ne del manuale di istruzioni è inserito un co­
modo glossario che spiega dettagliatamen­
te la terminologia usata nella pallavolo . 

Ovviamente, e purtroppo. tutte le spiega­
zioni sono esclusivamente in inglese quindi 
sarà opportuno munirci d i vocabolario . Mol­
te sezioni del libretto sono persino in slang 
americano! Superato questo piccolo , g.ran­
de handicap del programma (proprio della 
stragrande maggioranza del software stra­
niero) , Kings Of The Beach si rivela un de­
gno erede della saga di Summer Games 
Epix , molto giocabile e terribilmente diver­
tente . 

A momenti si fa prima ad imparare a gio­
care, giocando (scusate la ripetizione!) piut­
tosto che studiare troppo a lungo il manua­
le . 

L'aspett.o grafico e stupefacente (sopra!; 
tutto utilizzando una scheda EGA) e così pu­
re gli effeti sonori. 



CONCLUSIONI 
Diciamo subito che Kings Of The Beach è veramente penalizzato solo da un fattore: 

il prezzo. Spendere ben 69.000 lire per un gioco di pallavolo computerizzata, per bello e 
completo che sia, non è da ·tutti. 

Vale comunque la pena di risparmiare più o meno a lungo o di farselo regalare in oc­
casione di_ qualche r.icorrenza speciale; Kings Of The Beach, rispettando fedelmente la 
migliore tradizione ECA, piace e diverte tantissimo ogni tipo di videogiocatore. E' un ve­
ro e proprio gioiello di giocabilità e perfezione: non dite poi che non siete stati awertiti! 

ELECTRONIC ARTS TM 
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JUG 

MICRODEAL 

ATARI ST - AMIGA 
DISCO 
VERSIONE PROVATA: AMIGA 
PREZZO: LIT . 39 .000 
IMPORTATORE: LEADER 

C i risiamo: lo shoot 'em up spaziale ha 
colpito ancora!!! Mentre gli adventur­

men e gli strateghi si tagliano le vene pos­
siamo udire urla di gaudio e tripudio fra tut­
ti gli amanti e gli adepti di questo intramon­
tabile filone di videogame. 

Il prodotto in questione di chiama JUG 
ed arriva nientepopodimeno che dalla Mi­
crodeal che di shoot'em up se ne intende 
parecchio . Sulla scorta dei passati Goldrun ­
ner I e Il e Leatherneck e del recente (anche 
se bruttino ) Slip Stream , la nota software 
house di Cornwall . Gran Bretagna, ci offre 
un classico game alla R-Type o giù di lì , ca­
ratterizzato da una grafica di altissimo livel-

lo . Fin dalla prima schermata di presentazio­
ne si rimane colpiti dalla bellezza delle pa­
gine grafiche impiegate per realizzare il gio­
co . Vediamone quindi i dettagli. 

Dando per scontato il fatto che si sta 
combattendo contro i soliti odiosissimi alie­
ni invasori e che il nostro mezzo da guerra 
è fra i più evoluti ed agguerriti , possiamo 
competere da soli o in due ed utilizzare 
esclusivamente il joystick . Non mancano i 
soliti livelli di difficoltà crescente , corrispon­
denti ad altrettanti settori del game , e nem­
meno i classici oggetti bonus che possono 
influire positivamente sullo svolgimento del­
la nostra missione. 

Il JUG, il nostro mezzo d 'attacco cioè , 
può trasportare appunto tre differenti tipi di 
armi ; abbiamo 1 cannoni al plasma i laser e 
le classiche bombe dirompenti o Smart 

Bomb (che non sign1f1ca "la bomba intelli ­
gente" come qualcuno vorrebbe farci crede­
re!! !) . Ognuna di queste armi arreca vantag­
gi e svantaggi . I cannoni al plasma sono 
molto potenti , in termini d1 distruzione (ba­
sta un colpo per distruggere gran parte dei 
nemici), ma risultano lenti e poco conve­
nienti da utilizzare con I 'auto-fire . I laser so­
no più veloci e un solo raggio può colpire più 
d i un nemico ma tuttavia sono meno poten­
ti dei primi . La Smart Bomb possiede un ef­
fetto distruttivo insuperabile e particolar­
mente letale per ogni sprite nemico ma può 
essere trasportata singolarmente e va rac­
colta di tanto in tanto 

Per raccogliere le armi suddette basta 
passarci sopra con il JUG: l 'indicatore del­
l 'armamento lampeggerà e mostrera I 'og­
getto bonus raccolto . Interessante è notare 
che se si possiede già un laser , ad esempio , 
e se ne raccoglie un altro (entro i limiti di ca-

rico prestabi liti dal gioco ) si potra incremen ­
tare notevolmente la potenza dell arma. 

Per selezionare quale tipo d1 strumento 
bellico si vuole util izzare basta spingere il 
joystick verso il basso . 

Anche la scorta di carburante del nostro 
velivolo va costantemente rimpinguata rac ­
cogliendo i Fuel Pods sparsi in ogni scher­
mo. Il carburante agisce anche a livello de­
gli scudi deflettori , alimentandoli durante il 
gioco. Il JUG può essere colpito circa 16 vol ­
te prima di esplodere ma mantenendo alta 
la riserva di carburante si può ovviare a que­
sto scomodo "inconveniente"! 

Alcuni schermi sono contaminati da ra­
diazioni letali che tanno scendere rapida­
mente il livello d1 propellente . Anche sotto 
questo aspetto sarà indispensabile tener 
d 'occhio la nostra riserva collezionando 
quanti più fuel pods sarà possibile . 

Per spostarci da un angolo all 'altro del li­
vello in cui ci si trova si entra nei punti di te­
letrasporto evidenziati dai piccoli campi 
energetici multicolore simili a cristalli . Il 
"mondo" di JUG è diviso in molte zone co­
stituite da settori ; per passare da un settore 
ad un altro è necessario raccogliere delle 
chiavi particolari che permettono di distrug­
gere le barriere che ci ostacolano gli sposta­
menti . 

Gli indicatori di gioco rappresentano la 
quantità d1 danni subiti , 11 numero d1 "chiavi " 

raccolte , lo status delle armi e owiamente 
la quantità d i carburante Inoltre appare su l­
lo schermo una serie di numeri che indica il 
livello di gioco , il numero di zona e di setto­
re , 11 punteggio e le vite restanti. 

L'aspetto grafico del programma è sen­
za dubbio la caratteristica di maggior spic­
co in un soggetto decisamente ultrasfrutta­
to e giocato fino alla nausea. 

Le animazioni perfette veloci e coloratis­
sime , unite ad una sequela interminabile di 
stupendi scenari attraggono terribilmente 
ogni videogamer appassi onato irt un gioco 
dove conta soprattutto la prontezza di rifles­
si . 

Originale e particolarmente gradito e lo 
scrolling omnidirezionale che rende ancor 
più godibile l 'intero programma. 

Molto belle anche le icone delle armi ex­
tra che è facile scambiare per alcune posta­
zioni d1 d ifesa , almeno durante le prime par­
tite! 

Gli effetti sonori a iosa, musichetta com­
presa , non mancano proprio come vuole la 
migliore tradizione arcade. 

CONCLUSIONI 
JUG e un gioco che si ama o si odia , 

non esistono vie di mezzo . 
L'azione è davvero mozzafiato e ri ­

chiede un impegno sempre crescente da 
parte di ogni tipo di smanettone. 

La giocabil ità risulta eccellente e ci fa 
dimenticare fortunatam ente 11 pessimo 
Slip Stream che appare sul mercato in 
contemporanea. 

Cosa posso dire d i più , se amate gli 
shoot 'em up provate JUG: ve ne innamo­
rerete . 

Giocabilità 
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THE MUNCHER 

GREMLIN 

CBM64/128-SPECTRUM 
DISCO-NASTRO 
VERSIONE PROVATA: CBM64 (DISCO) 
PREZZO LIT. 15.000 
IMPORTATORE: LEADER 

La divertente immagine posta sulla con­
fezione 1 lascia immaginare già inizial­

mente quale possa essere il game in tutti i 
suoi aspetti. 

Quest 'ultimo prodotto Gremlin si basa su 
una serie di cartoni animati visti sul territorio 
inglese e che dato il notevole successo so­
no stati ripresi e computerizzati in The Mun­
cher. 

Letteralmente The Muncher altri non è 
che un grosso pachiderma molto simile ad 
un dinosauro, che deve masticare tutto ciò 
che si trova nel suo cammino . 

Il prologo dell 'episodio computerizzato 
di The Muncher sembra proprio provenire da 

Durante il tragitto ci imbatteremo in po­
stazioni militari che dovranno obbligatoria­
mente essere distrutte e, come se non ba­
stasse, alcuni elicotteri ostacoleranno il no­
stro cammino e dovranno necessariamente 
essere distrutti e masticati dalle nostre po­
tenti mascelle (lavatevi bene i dentini, eh !) . 

Le uova da ritrovare sono poste lungo il 
tragitto , una volta recuperate si dovrà ripor­
le vicino ad un deposito di rifiuti nucleari (per 
niente facile da trovare!! ) 

Dulcis in fundo , sempre durante il tragit­
to , potremo anche trovare dei lontani "cugi­
ni" del mostro che controlliamo, anch 'essi 
incavolati , che cercheranno di distruggerci 
(e chissà poi perchè?!) . 

Quando i più tenaci e indomiti giocatori 
riusciranno a compiere la missione affidata 
loro dalla Gremlin in questo The Muncher. 
apparirà nella schermata finale un bellissimo 
tramonto ove il mostro scomparirà all 'oriz-

Aaaaargh!! Che fame! 

tantissimi film giapponesi che fecero furore 
negli anni settanta ed esplode con la tre­
menda figura del gigantesco Godzilla (i più 
vecchiotti·. si ricorderanno di avere visto e 
amato questa "stella" cinematografica) . 

Durante una spedizione in qualche ango­
lo remoto della terra, alcuni esploratori giap­
ponesi recuperan~ delle mastodontiche uo­
va preistoriche. Inconsci del pericolo che 
stanno correndo, portano nella loro terra na­
tia il bottino senza però accorgersi eh~ le uo­
va sono ben lungi dati 'essere tanto vecchie 
e che provengono da un mostro vivo e ve­
geto. 

The Muncher corre quindi all'insegui­
mento delle sue uova e sbarca sulle sponde 
del Giappone incavolato nero, anzi nerissi­
mo! Non vi sentite già agitati? Si . quello stra­
no formicolio è proprio rabbia, siamo noi, 
per una volta, i mostri di turno!!! 

zonte , portando con sè tutta la prole riunita 
(poteva mancare un f inale strappalacri ­
me???) . Le opzioni di controllo del joystick 
sono veramente tante, diversificate a secon­
da della posizione in cui si trova il masto­
dontico protagonista (noi ne abbiamo con­
tate venti !) . 

Molti sono gli antenati di questo nuovo 
videogame, basti citare Crush, Crumble & 
Chomp, Crazy Kong ed il recente Rampage. 
In quasi tutte le sequenze del gioco possia­
mo rivedere le stesse scene e gli stessi av­
versari con qualche leggera modifica e un 
nuovo maquillage. 

Pensate che non viene escluso nessuno 
dalla strage, dai bambini alle donne e ovvia­
mente ai poliziotti e militari sparsi qua e là 
per fermare il nostro cammino, tutto viene 
divorato senza tregua o pietà. Anche se que­
sto viene presentato in un 'ottica decisamen-

te sbarazzina ed irriverente, questo gioco 
non ci è sembrato davvero tale . Forse The 
Muncher, proprio perchè basato su una se­
rie di cartoni animati anglosassoni , potrà ri­
scuotere più successo nel resto d 'Europa 
che in Italia. La grafica è ben architettata, si 
può penalizzare forse una mancata cura del­
lo scenario ma per quanto concerne l 'anima­
zione del mostro nulla da eccepire è stato 
fatto un buon lavoro . 

La giocabilità pero è un penalizzata dal­
la lentezza con la quale viene spostato il pa­
chiderma, anche se , essendo tale può sem­
brare strano vederlo muoversi come Spee­
dy Gonzales. Per poter giocare completa­
mente, conoscendo a fondo ogni aspetto 
del programma, è necessaria la lettura del­
le istruzioni che fortunatamente sono in ita­
liano. 

L'audio è forse l 'aspetto meno privilegia­
to del programma, sia gli effetti che la co­
lonna sonora sono un pò sgradevoli da 
ascoltare . 

CONCLUSIONI 
The Muncher segue la scia dei vari 

Rampage e Crazy Kong precedentemen­
te usciti. La grafica è l'aspetto migliore 
del programma che nonostante la trama 
ben strutturata non dice nulla di nuovo. Il 
costo testimonia proprio il contenuto del 
game; da notare che l all'interno della 
confezione (quella su disco, sulle altre 
non garantiamo!) abbiamo trovato una 
bellissima spilla che rende ancora più ac­
cettabile la spesa. 

N.8 . Nel programma vengono pubbli­
cizzate delle caramelle vendute nelle iso­
le britanniche, chiamate Chewits, che sia 
forse un nuovo modo di fare pubblicità? 
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PRECIOUS METAL 

OCEAN 

AMIGA 
DISCO 
PREZZO: LIT . 49.000 
IMPORTATORE: LEADER 

Ecco la risposta Ocean alla compilation 
Amiga Gold della US GOLD; la raccolta 

di cui trattiamo si intitola Precious Metal e 
contiene quattro successoni : Arkanoid Il -
Revenge of Doh, Crazy Cars, Captain Blood 
e Xenon . La "paternità" originale dei game 
di questa compilation è da attribuire rispet­
tivamente alla lmagine, alla Titus, alla lnfo­
grames e alla Melbourne House ma la Oce­
an ha acquistato i diritti per offrire ad un 
prezzo strabiliante questi veri best seller. 

Arkanoid Il non ha certo bisogno d1 par­
ticolari presentazioni. Ritorna infatti la navet­
ta spaziale Vaus alle prese con le palline rim­
balzanti e nuovi , coloratissimi muretti di mat­
toncini. Se l 'amato meccanismo d1 gioco 
non cambia , in questo "secondo tomo" so­
no stati inseriti nuovi mattoncini bonus che 
potremo raccogliere Oltre a magnetizzare , 
allungare e dotare di missili la nostra sbar­
retta , potremo dotarla di un immagine spe­
culare (è un po ' come giocare in due) e rim­
picciolirla (occhio perchè questo non sem­
pre si rivela vantaggioso) . Inoltre con la let­
tera D la pallina si frammenta in ben otto 
segmenti , con N in tre . che si rigenerano 
continuamente e con M riesce a distrugge-

In barba al multanova 

Che lusso!!! 

re i muri passandoci attraverso (e non rim­
balzando semplicemente) . Non mancano 
quindi le Be le S che servono rispettivamen­
te per passare allo schermo successivo e 
rallentare la pallina . L'aspetto grafico del 
programma è sempre molto curato e su Arrn­
ga trova la sua massima espressione . Arka­
noid è un classico sempreverde che piace a 
tutti . Passiamo quindi alle autostrade infuo­
cate di Crazy Cars dove potremo scorrazza­
re con Mercedes 560, Porsche 911 , Lambor­
ghini Countach e Ferran GTO. Il Ministro Fer­
ri non è ancora riuscito a installare i Multa­
nova in questo gioco e quindi possiamo go­
dercelo in tutta tranquillità. Scopo del game 
è quello di totallizzare fantastici record attra-

Pronti per sbarcare 

versando a tutta birra I Arizona, il Texas e la 
Florida nella famosa American Cross Coun­
try Prest1ge Cars Race S1 usa il joystick e la 
prontezza di riflessi: a 300 al l 'ora non serve 
nient 'altro! Lasciando a crogiolarsi tutti gli 
emuli di Nuvolari passiamo ad un 'awentura 
prettamente fantascientifica fra le magiche 
atmosfere di Captain Blood. Nato come uni­
co esempio di un nuovo genere che sta a 

Qualcuno ha un dizionario!? 

metà fra l 'arcade, la strategia e I 'adventure , 
Captain Blood c1 mette nei panni dt uno sfor­
tunato pilota stellare v1tt1ma dt una insolita e 
letale clonazione . Attraverso moltissime ga­
lassie e visitando m1riad1 di pianeti . piu o me­
no ostili , dovremo infatti recuperare ben cin­
que cloni di noi stessi per non morire. Du­
rante il viaggio si incontra un ·accozzaglia di 
esponenti di numerosi razze aliene che po­
polano l'universo della dea" lnfogrames Al-



lacciare relazioni , dialogare e qualche volta 
lasciare la parola ai potenti laser di bordo è 
basilare per procedere nella missione. Si uti ­
lizza un vocabolario visivo che appare , rias­
sunto . sullo schermo. Comporre qualsiasi 
frase è dunque semplicissimo ma compren­
dere le sibillline affermazioni degli alieni ri­
sulta quantomai complicato . Captain Blood 
è purtroppo presente in questa compilation 
nella versione inglese il che lo rende un tan­
tino più complesso . Tuttavia si tratta di un 
vero gioiello di originalità e giocabilità che 
regala ore ed ore di insolito divertimento a 
tutti gl i esploratori stellari! Anche gli amanti 
degli shoot 'em up possono trovare pane per 
i loro denti nella Precious Metal. Rimamen-

Tho! Chi si rivede ... 

CONCLUSIONI 
Se l'Am1ga Gold non vi ha soddisfat-

to pienamente , la Precious Metal si può 
rivelare un acquisto centratissimo. 

C'è ti tutto per tutti i gusti : arcade, av­
ventura , azione e shoot 'em up sono le 
carte vincenti dei quattro assi nella mani­
ca della nuova raccolta Ocean. 

Il prezzo è più che accettabile visto 
che per acquistare singolarmente i quat­
tro game si sarebbero spese più di 
100.000 lire . 

Se vi siete persi questi best seller non 
aspettate occasiÒne migliore: la Pre­
cious Gold andrà sicuramente a ruba! 

Mattoncini a go-go 

~ L·~ ,. T ~., .;:::_ . • :::..~ ., _c:4 .. 
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do in tema spaziale ci spostiamo a Xenon , 
stupefacente spara e fuggi che tantissimo 
successo ha riscosso fino a qualche tempo 
fa. Una grafica mozzafiato con scrolling ver­
ticale , una infinità di nemici e di ostacoli da 
superare e degli effetti s·onori da cinemato­
grafo rendono questo ottimo arcade terribi l­
mente vicino alla realtà arcade . Prima si spa­
ra e poi ... si fanno le domande! Aaargh! Non c'è la pausa! 

Poveri joystick ! ! 
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RENEGADE lii 

I MAGI NE 

CBM 64/ 128 
DISCO-NASTRO 
VERSIONE PROVATA: CBM64 (DISCO) 
PREZZO LIT. 18.0000 
IMPORTATORE: LEADER 

Era atteso è finalmente è arrivato! Rene­
gade lii è quello che si pu~ definire il 

nuovo concetto di game tutto azione che ri­
prende , anche se vagamente, il filone dei 
game per karateka computerizzati. 

La trama del gioco è tutt 'altro che strau­
sata dell 'ambiente , nonostante l 'adozione 
del ruolo di eroe della situazione da parte 
nostra; la storia è ambientata in un epoca 
molto remota , anzichè avere a che fare con 
decisissimi delinquenti , in quest 'ultimo ca­
pitolo della saga di Renegade ci troviamo 
nell 'era preistorica e alle prese con delle sor­
te di sauri e con alcune specie di uomo di 
Neanderthal , molto piccole ma armate di 
grosse clave . 

Tutto ha inizio quando, il cattivo di turno 
ammaliato dalla bellezza della nostra ragaz­
za , decide di rapirla e di portarla con sè at­
traverso la porta del tempo. Seguendo le or­
me del nostro nemico ci addentriamo nell 'e­
ra preistorica e con il passare dei livelli si 
succedono le ere geologiche che hanno ca­
ratterizzato l 'evoluzione della terra e dell 'uo­
mo. Sembra banale ma. il viaggio attraver­
so Renegade è affascinante e allo stesso 
tempo pericoloso, e con il susseguirsi dei li­
velli aumentano le pericolosità e la ferocia 
dei nemici con i quali dovremo confrontarci . 

Tra le ere citate nelle istruzioni abbiamo 
notato che sono state inserite oltre all 'era 
preistorica , l 'antico Egitto con le mummie, i 
cavalieri medievali e i draghi e altre accoz­
zaglie di "simpatici" protagonisiti : è garanti­
to che condurre a termine il solo primo livel­
lo è compito arduo. 

Le difficoltà si preannunciano immedia­
tamente , infatti il solo oltrepassare una zo­
na del primo livello implica una strage mas­
siccia dei nostri nemici . 

Con il joystick abbiamo le solite sedici 
mosse a nostra disposizione che variano 
con la semplice pressione del tasto di fire . 
Ovviamente con il fire premuto avremo tutte 
i movimenti d 'attacco da usare per distrug­
gere i nemici (calcio in faccia , pugni , ecc 
ecc.); senza pigiare il fire possiamo muover­
ci nelle diverse direzioni . 

Quattro sono le vite a nostra disposizio­
ne che terminano a seconda di due elemen­
ti da tenere bene in considerazione : il tem­
po e l 'energia. Il tempo è il limite ~ntro il qua­
le è necessario completare il livello e l'ener­
gia è la caratteristica principale del nostro 
omino; questa varia oltre che dallo scandire 
dei secondi anche dai colpi che gli awersa­
ri riescono a mandare a segno. 

L'energia può aumentare solo distrug­
gendo i nemici. Durante qualche partita di 
prova abbiamo notato sin dai primi istanti 
che Renegade lii non è molto facile da con-

durre a termine . Un consiglio che può risul­
tare utile agli eventuali acquirenti del game 
è che , per proseguire . è necessario essere 
molto celeri nell 'uccidere i nemici e che il 
passare di determinate fasi dipende moltis­
simo anche dalla resistenza e dal tempo che 
ci permette di proseguire il tortuoso percor­
so. 

Durante il tragitto è possibile aumentare 
la propria forza anche con l 'acquisizione di 
armi supplementari (noi siamo riusciti ad ot­
tenere solo una clava!!) . 

Per quel che riguarda la grafica , in que­
st 'ultimo prodotto lmagine si può senza 
dubbio asserire che per CBM 64 si è vera-

CONCLUSIONE 
Renegate lii è un game di buona fat-

tura, piace principalmente ag li smanetto­
ni più accaniti che potranno trovare una 
nuova atmosfera proprio in ragione delle 
difficoltà che accompagnano il game. 

Vi è inoltre da aggiungere che grafi­
camente appartiene alla nuova genera­
zione di giochi per CSM 64. che posseg­
gono una buona architettura grafica ac­
compagnata da una eccellente anima­
zione. 

Il costo è veramente basso . 
Vi ne consigliamo l'acquisto 

Mamma mia, che brutto ceffo! 

mente giunti ad un altissimo livello . Pensa­
te che esistono sullo scenario di base un nu­
mero incredibile di sprite in movimento che 
posseggono un ·animazione quasi reale . Co­
sa che , computer quali Amiga e Atari St per 
il momento s1 sognano! Infatti si nota il più 
delle volte che , sui 16 bit in questione, la pre­
senza di più animazioni implica una lentez­
za del movimento degli sprite . 

Negli ultimi prodotti per CBM 64 , nono­
stante la pochissima memoria si è riusciti ad 
ottenere fantastiche animazioni che non 
hanno nulla da invidiare ai computer con ca­
ratteristiche più evolute . 

Ne consegue perciò che la giocabilità è 
di ottima fattura. 

In Renegade lii anche gli effetti speciali 
sono ott1m1 e per dt più esiste anche la pos­
sibilità di escludere la colonna sonora man­
tenendo solo i rumori classici dei colpi pre­
si e dati. 

Le istruzioni , come di consueto in casa 
lmagine, sono anche in italiano. anche se la 
lettura di queste non risulta troppo importan­
te al fine di completare il game. 

Giocabilità 
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SLIP STREAM 

MICRODEAL 

ATARI ST - AMIGA 
DISCO 
VERSIONE PROVATA: AMIGA 
PREZZO: Lit. 39.000 
IMPORTATORE: LEADER 

Distruggete i cristalli! Distruggeteli tutti!! 
A questo grido risponde la miriade di 

aficionados dei videogame e, in particolare , 
della Microdeal . Slip Stream è infatti la nuo­
vissima produzione della casa produttrice di 
Tanglewood , Amiga Soccer e Karate Kid Il 
(tanto per citarne alcuni) , imperniata come 
al solito sul classico genere shott 'em up 
spaziale . Le schermate di presentazione sul 

gioco, dipinto in visione tridimensionale . 
Appaiono installazioni piramidali e cubi ­

che , grattacieli , arcate immense e molti altri 
elementi che ci tanno tornare in mente . per 
un attimo, il recentissimo Thunder Biade US 
GOLD. 

Se in quest'ultimo best seller l 'aspetto 
grafico risulta particolarmente curato non 
possiamo dire altrettanto per Slip Stream . I 
colori sono pochi e così pure i dettagli che 
realizzano i vari elementi di gioco; non par­
liamo poi dei velivoli nemici che sembrano 
delle piccole sagome di cartone che si spo­
stano a scatti sullo schermo. 

Si gioca da soli o in alternanza con uno 

L'unica cosa bella: il fondale 30 

dorso della confezione ci fanno sperare be­
ne dunque carichiamo il dischetto senza 
perder tempo . Una schermatella di presen­
tazioni precede l'unico, succinto menu del 
gioco che viene anche menzionato nell 'al­
trettanto scarno manualetto di istruzioni 
(due pagine in inglese). 

Lo scopo del gioco è presto delineato: 
nove settori del nostro pianeta sono stati in­
vasi dai soliti alieni e a noi spetta il compito 
di cacciare l 'invasore ! 

Al termine di ogni pista di gioco, vista la 
visione tridimensionale dei settori , è posto 
un cristallo energetico che alimenta tutte le 
installazioni nemiche presenti nella zona . 
Come dicevo all 'inizio . tutti i nove cristalli 
vanno distrutti per poter terminare la nostra 
missione. 

Ci troviamo allora ai comandi del solito 
jet da combattimento che viene trasportato , 
di settore in settore , da una astronave ma­
dre. Una suadente voce digitalizzata ci au­
gura buona fortuna e .via! 

Il background grafico è fisso mentre sul­
lo schermo avanza verso di noi il tracciato d i 

sfidante umano e si puo impostare una se­
quenza fissa di missioni o casuale in modo 
da non giocare i nove livelli in successione. 

Abbiamo tre vite a disposizione ed i soli ­
ti laser . cannoniere , mitragliere , insomma 
chiamatele un po ' come vi pare , montate 
sulle ali . 

Durante il nostro cammino verso i vari cri­
stalli di fine-schermo dobbiamo abbattere o 
distruggere quanti più elementi possibil i; le 
p1ram1di danno 1 O punti , i caccia nemici dai 
200 a1 500 e ogni altra costruzione dai 50 ai 
100. Si utilizza esclusivamente Il 1oystick . 

La giocabilità del programma è quasi 
inesistente ; animazioni lente , controlli divo­
lo imprecisi e grossolani , scrollìng imperfet­
to e grafica terribilmente monotona rendo­
no incredibilmente obsoleto questo game . 

Gli effetti sonori sono poveri e non ren­
dono certo merito ad un 'Amiga o St che dir 
si voglia. 

Un giochetto così avrebbe fatto la gioia 
di tutti gli appassionati forse qualche anno 
fa ma oggi risulta decisamente superato e 
indegno di particolare attenzione. 

CONCLUSIONI 
E' molto strano che la Microdeal, do-

po 1 passati successi che sempre hanno 
brillato per originalità e giocabilità, si sia 
impegnata così poco per realizzare Slip 
Stream. 

Se lasciamo da parte per un attimo 
anche il costo particolarmente alto del 
prodotto, a nessuno può venir voglia di 
comprare Slip Stream anche dopo una 
sola partita. 

Non fatevi perciò ingannare dalla 
chiassosa confezione: credetemi sul 
mercato c'è di meglio! 
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SPACE HARRIER 

ELITE 

ATARI ST • AMIGA 
DISCO 
VERSIONE PROVATA: AMIGA 
PREZZO: LIT. 29.000 
IMPORTATORE: LEADER 

Quando sta già per arrivare Space Har­
rier Il con la serie di livelli extra per I 'A­

tari ST fa la sua comparsa sulla scena mon­
diale l 'attesissima (ormai non ci speravamo 
più!) conversione di questo famosissimo 
coin-op per il bistrattato Amiga. Come già 
era accaduto per Outrun e Afterburner mol­
ta è stata i ·eccitazione che ci ha pervaso non 
appena abbiamo caricato il programma. 
L'attesa non è stata vana: ciò che c1 si pre­
senta è un ottima e giocabilissima conver-

sione che fortunatamente ben poco ha da 
spartire con i sopracitati insuccessi . 

Prendendo direttamente spunto dal clas­
sico arcade Sega e dalla stessa conversio­
ne che gira sull 'Essettì , Space Harrier ci met­
te nei panni di un intrepido cavaliere spazia­
le che sfreccia attraverso mille e mille scher­
mi di un mondo di fiaba alla ricerca dei so­
liti cattivi di turno. 

Il nostro alter ego in pixel è rappresenta­
to completamente ed è visto di spalle; il trac­
ciato su cui si muove scorre verso di noi a 
velocità pazzesca. sfruttando un'eccellente 
grafica tridimensionale . Siamo armati con 
un potente cannone laser che funge anche 
da reattore che ci permett~ di volare di 
schermo in schermo. I nemici in questione 
sono rappresentati da pietroni volanti , fac­
cioni di pietra rotolanti , fiori d 'acciaio che 
spirgionano impulsi energetici letali, astro­
navi assassine, farfalle mutanti , funghi rim­
balzanti , dodecaedri (o giù di lì) che svolaz­
zano ali 'impazzata e mille altre diavolerie 
dalle quali dovremo attentamente guardar­
ci . I primi dieci livelli di gioco, tratti diretta-

mente dal! 'omonimo arcade , sono ripropo­
sti esattamente anche nella versione Amiga. 

Al termine di ogni tracciato troviamo 11 
classico mostro che in questo caso è rap­
presentato ca vari tipi di draghi , robot simi­
li a Mazinga e strane creature da incubo. 
Non manca il gigantesco mammoth del set­
timo livello e nemmeno la t ase bonus (fra il 
quarto ed il quinto settore) in cui cavalche­
remo un vero drago proprio come succede­
va ne "La Storia Infinita"! 

La cosa che ci colpisce di più è la velo­
cità del gioco e la stupenda impostazione 
graf1 ce a tutto schermo. Come già accade­
va in Pac Mania nella versione Atari ST lo 
schermo di gioco occupa metà video men­
tre in quella Amiga abbiamo un meraviglio-

so tutto-schermo incredibilmente arcade 
Come dicevo poc 'anzi il gioco ri sulta parti­
colarmente veloce e, per questo, ancor più 
vicino alla realtà del coin-op Se avete avu ­
to modo di giocare Space Harrier sull 'ST to­
talizzando grandiosi punteggi, dovrete rico­
minciare tutto da. capo su Amiga; gli sprite 
schizzano letteralmente sullo schermo ed è 
perciò molto difficile evitare d t finirci contro . 
Abbiamo nove vite a disposizione che ven­
gono realizzate, al livello visivo. da altrettan­
ti omini posti in basso sullo schermo. La gio­
cabilità del programma aumenta proporzio­
nalmente alle ore di allenamento. E' infatti 
necessaria più di una lunga seduta per po­
ter imparare a mouversi correttamente nel 
microcosmo di Space Harrier e vedere final­
mente negli occhi, iniettati di sangue, il ter­
ribile dragone bicefalo del 1 O ed ultimo livel­
lo. 

Space Harrier è realizzato in maniera su­
perba anche sotto l'aspetto grafico. Sin dal­
la prima schermata di presentazione, inter­
lacciata, si può immaginare la perfezione 
grafica con cui il gioco è stato trasportato 

dal bar all 'Amiga Le animazioni sono incisi­
ve, rapide ed eccellenti e nulla hanno da in­
vidiare al fratellone Arcade . I paesaggi così 
come la miriade d1 nemici rispecchiano fe­
delmente le atmosfere cieli 'originale Sega e 
gratificano immensamente ogni tipo di ap­
passionato. Ottimo 11 sonoro ricchissimo di 
effetti special i a partire dalla simpatica digi­
talizzazione ''Welcome to the fantasy zone'' 
iniziale. Si usa il joystick o il mouse ma que­
st'ultimo si rivela particolarmente comodo e 
più preciso negli spostamenti. 

CONCLUSIONI 
Space Harrier è un classico game che 

non può mancare nell a softteca d i qual­
siasi appassionato La El1te , dopo le otti­
me conversioni d1 Ghost 'n 'Gobl1ns , Com­
mando e Buggy Boy (tanto per citarne al­
cune), dimostra d1 sapere davvero il fat­
to suo , facendosi bette di pe ssime tra­
sposiz ioni come Outrun e Afterburner . Il 
costo non è assolutam ente spropositato 
vista la stupenda fattura del gioco , la ca­
ri ca di interesse e l 'indiscussa e duratu · 
ra giocabil1tà . 

Non perdetevelo ! 

---·-------------~ 
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THE LAST TROOPER 

MASTERTRONIC 

ATARI ST - AMIGA 
DISCO 
VERSIONE PROVATA: ATARI ST 
PREZZO LIT. 29.000 
IMPORTATORE: LEADER 

Dopo l 'ottimo Grand Prix Tennis, Chase 
ha lasciato un po ' l 'amaro in bocca a 

tutti i "seguaci ' Mastertronic . L'ultimo nato 
però dalla famosa software house londine­
se sembra possedere tutte le carte in rego­
la per dar battaglia ai vari bet seller nelle 
classifiche di vendita di tutto il mondo. 

The Last Trooper è un classico giochino 
ispirato a1 vari Rambo, Commando e Guer­
rila War , che possiede un 'ottima giocabilità 
e, non per ultima, una appetibilissima fattu­
ra grafica. Siamo stati rinchiusi in un carce­
re militare (un vero e proprio lager a giudi­
care dalle prime schermate di gioco) e da 
qui dovremo chiaramente fuggire, utilizzan­
do ogni mezzo a disposizione. Il terreno di 
gioco , dettagliatissimo, è visto in prospetti­
va e prevede quindi un movimento diagona­
le tridimensionale del nostro eroe. Dopo po­
che secondi è facilissimo imparare gli esat­
ti movimenti da joystick . Il prigioniero è ap­
pena uscito da una baracca dove era confi­
nato e munitosi di un fucile a ripetizione e di 
qualche caricatore è pronto ad intraprende­
re la fuga. Sul terreno di gioco appaiono, di 
volta in volta, alcuni oggetti che si rivelano 
indispensabili per proseguire . Al l 'inizio del 
gioco , ad esempio , dovremo raccogliere 
quattro tronchesi che permettono di taglia­
re il recinto di filo spinato che racchiude il 
luogo di detenzione . Troveremo quindi ar­
mi, munizioni , cibo , bombe a mano, chiavi 
che aprono alcune porte , e via dicendo. I li­
velli di gioco sono quattro e corrispondono 
ad altrettante situazioni. Nel primo dovremo 
evadere dal lager, nel secondo e nel terzo 
ci sarà da awicinare ed espugnare il quar-

tier generale nemico e nel quarto alcuni po­
tenti ordigni esplosivi andranno piazzati nei 
punti giusti per distruggere in un batter d 'oc­
chio tutta la fortificazione . Il fatto che sulla 
confezione del gioco vengano presentati so­
lo cinque schermi del primo livello ci fa te­
mere il peggio : raggiungere la fine del gio­
co è infatti cosa molto ardua anche per gli 
smanettoni più esperti . Il nostro uomo inol­
tre può trasportare solo tre oggetti per volta 
e ciò rende particolarmente difficile lo svol­
gersi della missione. Ogni spostamento va 
pianificato e organizzato al fine di rendere le 
nostre incursioni dei veri e propri "hit & run" 
senza attardarsi troppo sotto il fuoco nemi­
co. L aspetto grafico di The Last Trooper è 
simpatico , ben curato e coloratissimo e la-

scia inoltre spazio a ottime animazioni che 
rendono particolarmente piacevole 11 game. 

CONCLUSIONI 
Giochi come Underwurdle , Cratton , 

The Last Ninja e persino A1rball . trovano 
un degno successore ed erede in The 
Last Trooper . I filone arcade-adventure 
con mille ostacoli da superare a suon di 
logice e di joystick trova intatti un ottima 
espressione in questo prodotto Master­
tron1c . Non si può gridare al miracolo per 
novità e orginalità ma una grande dose 
di divertimento e di ottima g1ocabil1tà , 
unite ad un invitante prezzo rendono 
particolarmente appetibile 11 gioco. 
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TITAN 

TITUS 

CBM 64/ 128 - SPECTRUM - AMSTRAD -
ATARI ST - AMIGA - IBM PC 
DISCO-NASTRO 
VERSIONE PROVATA: CBM64/ 128 - ATARI 
ST - IBM PC 
PREZZO: 18.000 - 39.000 - 39.000 
IMPORTATORE: LEADER 

11 rompicapo è morto , ewiva il rompicapo! 
Forse questo slogan potrebbe servire a 

quelli del la Titus per il loro ultimo gioco : Ti­
tan . Si tratta di un vero e proprio strizzacer­
velli computerizzato che si lascia alle spalle 
definitivamente le chiassose e rutilanti atmo­
sfere arcade di Fire & Forget , Offshore War­
rior e Galactic Conqueror . 

Di prim 'acchito guardando le scherm ate 
d1 presentazione sulla confezione , si potreb­
be pensare ad un gioco spaziale , ad uno 
shoot 'em up o ad un clone d i Gauntlet , ma 
tuttavia non è affatto così. 

Prendendo un timido e appena accenna­
to spunto dal mitico Arkanoid la Titus ha rea­
lizzato un simpatico e difficilissimo rompica­
po dotato d1 ottima giocabilità e di una cari­
ca d i interesse pressochè infinita . Non man­
ca il sol ito spessorino storico su cui si basa 
il soggetto d1 Titus . 

L'anno è il 2114 il luogo dove si svolge 
l 'azione Vegapo l is , nell 'ottava galas­
si a , ... ecc .,ecc .. ! Dalla mente contorta del 
professor Hybrys è nato il nuovo sport nazio­
nale che fa impazzire le folle . Chi riesce a 
portare a termine tutto il gioco vince la favo ­
lo sa somma d i 1000 Kronurs . C'è però an­
che un rovescio della m edaglia: l 'intesa at­
mosfera dell a competizione e la particolare 
complessità d i questa disciplina sportiva 
può portare alla pazzia . Non dite quindi che 
non siete stati awertiti ! Attraverso una grafi ­
ca multi scrolling di altissimo livello ci trovia­
mo rappresentati da una specie di quadrati ­
no all 'interno di una miriade di labirinti. Sco­
po del gioco è quello di controllare e devia­
re i movimenti di una sfera d 'acciaio rimbal­
zante verso una serie di mattoncini quadra­
ti da distruggere. Non c 'è pericolo d i perde­
re la palla : essa rimbalza continuamente in 
tutti gl i ottanta livell i di gioco che sono rin­
chiusi entro solide mura. 

Non abbiamo , purtroppo, i mattoncini 
bonus di Arkanoid per calamitarci ed acqui­
sire più diretti controll i sulla sfera; possiamo 
al massimo rallentarne la corsa e niente più 
A parole sembra facil e ma in pratica le cose 
risultano molto , molto complicate . Nel primo 
schermo l 'area di gioco è un semplice qua­
drato, dove i mattoni da distruggere sono 
raggruppati negl i angoli , ma man mano che 
si procede questo spazio si amplia sempre 
più spostandosi su più schermi. I mattoni 
inoltre devono essere colpiti più di una vol ­
ta prima di scomparire ed inoltre appaiono 
vari t1p1 di ostacoli che vanno spostati , a se­
conda delle situazioni , dal nostro quadrati­
no d i controllo . Si tratta dunque di un gioco 
spaccate sta a tutti gl i effetti . E' facile rima-

nerne stregati ; 1 prim i livel li invogl iano a pro­
seguire fintantochè non c1 si ritrova sommer­
si da mattoni, ostacoli , palline muretti , labi­
rinti e mille altre diavolerie 

S1 perde una vita ogn iqualvolta 11 nostro 
puntatore o la pall ina urta un teschio bianco 
o verde . Possiamo attraversare gli ostacoli 
verd i ma non quelli rossi e viceversa per la 
nostra pal lina . E' previsto un solo tipo di bo­
nus owerosia l 'Energizer contrassegnato da 
una grossa lettera E colorata in blu ; se la toc­
chiamo con il puntatore potremo essere tra­
sformati per qualche tempo , nella pallina e 
potremo dirigere con precisione i rimbalzi e 
le traiettorie . Alcuni ostacoli diventano impe­
netrabi li dopo che ci siamo passati attraver-

so più di una volta e non mancano persino 
delle macchie d 'olio che intervengono sugl i 
spostamenti della sfera. Interessante e I 'op­
zione che permette d1 g iocare f ino ad un 
massimo di nove sfidanti (si tratta di uno 

. t ? 1) sport g1us o ... 
L'aspetto grafico del programma è otti­

mo, incisivo ed immediato e rende partico­
larmente godibile l 'intero programma. Gli ef­
fetti sonori sono pochi e del resto non c 'en­
trano molto in un gioco come questo . 

VERSIONE CBM64 
La grafica è semplice m a di pregevole 

fattura ; le animazion i sono un tantino a scat­
ti e non è presente il radar di g ioco . Abbia-

Versione CBM 64 

Versione Atari ST 



mo un ottima visione a tutto schermo di ogni 
livello e una gestione joystick eccellente . Gli 
effetti sonori sono arei sfruttati e arei sentiti . Il 
caricamento da disco di ogni livello di gio­
co è un tantino lungo ma serve per ritempra­
re le nostre energie . I record sono registrati 
su disco . 

VERSIONE ATARI ST 
Come succede in Pacmania e Space 

Harrier lo schermo di gioco copre solo la 
metà del video . Gli indicatori sono infatti po­
sti in un gadget sulla destra dove appare an­
che un comodissimo radar .. Tolta questa 
sciocca ed inutile penalizzazione il gioco si 
rivela daw ero intrigante e terribilmente di­
vertente . Le animazioni sono precise e velo­
ci . Con i tasti funzione possiamo cambiare 
il classico Refreshing Rate dello schermo (lo 
ampliamo cioè) e possiamo utilizzare la key­
board oltre che al 1oystick . Gli effetti sonori 
sono accettabili . La giocabilità è dawero ec­
cellente e anche qui su disco vengono regi­
strati gli High Score. 

VERSIONE IBM PC 
Ottima la versione che utilizza un scheda 

grafica EGA. La grafica , coloratissima e stu­
pendamente definita , non ha nulla da invi­
diare a quella d i un classico 16 Bit. Anche 
se la visione è a tutto schermo manca però 
il comodo radar. 

La g iocabil ità . nella maggior parte dei 
casi vincolata all a tastiera , è ottima e parti ­
colarmente soddisfacente . Bellissimi gl i ef­
fetti sonori . 

Anche qui possiamo usare la tastiera e 
memorizzare i record sul disco programma. 

CBM64 
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Versione IBM PC 

CONCLUSIONI 
Titan è un gioco aggressivo , velocissimo e dannatamente intelligente . Se volete pro-

vare la vostra abilità lasciate perdere gli adorati shoot'em up e datevi da fare con questo 
game ; un soggetto originale e particolarmente divertente è alla base di questo prodotto 
Titus che finalmente riesce a cogliere nel segno. 

Se sul CBM64 siamo già abituati a giochi di questo tipo (ricordate Soko Banh?! ) , sui 
sedici Bit e sugli IBM PC Titan costituisce una simpatica e gradititssima "ventata di aria 
fresca". 

Un costo abbastanza competitivo rende ancora più appetibile quello che è destinato 
a diventare un successone . Strettamente consigl iato per tutte le età! 
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LORDS OF THE RISING SUN 

CINEMAWARE 

AMIGA 
DISCO 
PREZZO LIT. N.P. 
IMPORTATORE: N.P. 

Siete in Giappone, nell 'anno 1180, è il 
mese di marzo, il leader del clan , Yori­

masa, ha commesso seppuku dopo la scon­
fitta di Uji River . 

Il destino della ribellione di Minamoto è 
ora nelle mani di Yoshitsune e del fratello 
Yoritomo. Il clan di Taira deve essere scon­
fitto ed un bagno di sangue dovrà rendere 
giustizia ed onore ai morti. L 'imperatore vi 
deve ridare gli onori ed il potere che spetta­
no per diritto al clan . 

se i ninja falliscono la loro missione sarete 
costretti a fare seppuku , ed il game finirà con 
la vostra prematura morte. 

Se giocate LORD OF THE RISING SUN 
come un vero e proprio wargames dovrete 
studiarvi a fondo la mappa del Giappone e 
la consistenza delle forze nemiche, tenendo 
ben presente che le armate accampate nel­
le vicinanze di un castello amico si rafforza­
no e raggiungono dopo breve tempo il mas­
simo della loro capacità offensiva. 

Quando raggiungete una città nemica 
potete conquistarla. se le città non sono an­
cora state invase da nessun esercito nemi­
co alcune volte si arrendono e passano dal­
la vostra parte. 

) 

Ah! Le bellezze orientali 

Un Minamoto deve diventare Shogun !Al­
i 'inizio di LORDS OF THE RISING SUN s1 
deve scegliere quale dei due fratelli imper­
sonare , se optate per Yoritomo giocherete 
un game più vicino agli arcade che alla si ­
mulazione , se invece scegl iete di essere Yo­
shitsune il gioco prenderà le sembianze d1 
uno stupendo wargames . 

Prima di iniziare il gioco vero e proprio 
fatevi una copia del disco programma n.2, 
infatti le partite in corso vengono salvate su 
questo disco. per accedere al menu di sal­
vataggio basta pigiare il tasto ESC. 

Ali .inizio del game vi trovate davanti alle 
mura del vostro castello, i generali alleati si 
stanno muovendo ai vostri ordini alla con­
quista del resto del Giappone . 

Per conquistare un castello dovete prima 
cingerlo d 'assedio con un esercito dotato di 
macchine atte all 'assalto di mura fortificate 
e dopo un arduo combattimento sconfigge­
re gli awersari . 

Quando assaltate un castello neA11co fa­
te attenzione al periodo dell ·anno in cui vi 
trovate, è infatti molto d1tf1cile avere ragione 
delle mura awersarie in inverno sotto la ne­
ve ed il ghiaccio. 

Quando vi recate dall'imperatore , se lo 
meriterete , vi verranno elargiti onori e rega­
lie , se siete al massimo della potenza potre­
te sperare di sposare la figlia dell imperato­
re . 

Il palazzo del! 'imperatore a Kyoto non 
può essere conquistato . Se riuscite ad im ­
possessarvi di tutti i castelli d iventerete Sho­
gun ed il gioco terminerà con la vostra vitto­
ria . Ci sono diversi livell i di vittoria. dipendo­
no principalmente dall 'ab11ità che avete d i­
mostrato come condottiero e dal numero d i 
regalie datevi dall 'imperatore 

Se decidete d1 giocare il game come ar­
cade dovrete: d ifendervi dai ninJa , assaltare 
città e castelli , combattere contro eserciti av­
versari . Dovrete fare tutto ciò in prima perso­
na. senza poter demandare nulla al compu­
ter. 

Se vi attacca un ninja dovete difendervi 
dai suoi colpi fino all'arrivo delle guardie . 

Se vi trovate all 'intemo di un castello as­
sediato dovete cercare di colpire con delle 
frecce i guerrieri avversari che scalano le 
mura e giungono ali 'interno della fortezza. 
ogni aw ersario ucciso è un nemico in meno 
per 1 soldati . 

Se s1 sta combattendo una battaglia po­
tete intervenire ed impartire g li ord ini agli ar­
ceri ed ai samurai che fanno parte d~lle trup­
pe . 

Subito dopo l'inizio di LORDS OF THE Rl­
SING SUN siete raggiunti dalla notizia del 
suicidio di vostro fratello , che ha 'commesso 
seppuku per permettere ai propri generali di 
passare ai vostri ordini In questa fase del 
game potete scegliere di entrare nel castel· 
lo ed impartire a1 ninJa i ·ordine di assassina­
re uno dei capi clan nemici , attenzione che 

Che siano vicini di casa!? 



CONCLUSIONI 
Cosa si può d ire di questo program-

ma della CINEMAWARE ? 
Vì ricordate 1 mit1c1 DEFENOER OF 

THE CROWN e SINBAD ANO THE THRO­
NE OF THE FALCON? 

Bene LORDS OF THE RISING SUN è 
superiore sia per grafica sia per g iocabi ­
lità a questi due magnifici game 

Il poter scegl iere fra un vero e proprio 
wargame ed un arcade rende questa ul­
tima fatica della CI NEMAWARE stupen ­
da. 

La grafica è strepitosa ed il sonoro è 
fantastico . 

Mentre studiate la tattica da usare nel­
le prossime mosse sentite il vento che vi 
colpisce il vi so , ud ite 1 samurai che si 
stanno preparando per la prossima bat­
taglia e voi dall 'alto del vostro cavallo li 
incitate a ben combattere per poter esse­
re vin c1ton . 

La sconfitta degli awersari spesso 
porta al la loro morte e la vostra fama rag­
giunge tutti gli an goli del paese 

Se riuscite a rendervi amico un gene ­
rale aw ersario anche i suoi castell i e le 
sue città passeranno sotto i vostri colori . 

Come è sempre accaduto da quando 
esiste 1 ·Am1 ga la CINEMAWARE non ha 
mai sfornato un programma mediocre o 
mal riuscito . il suo nome è sinonimo di 
g rafica eccelsa e d1 programmi stupendi 

Un gioco veram ente eccezionale 
Un ultimo suggerimento. se non pos­

sedete un secondo drive (esterno o inter­
no) vi risulterà p articolarmente scom oda 
la gestione del programma! 

Castello/olà ... 

Vista dall'alto Questo non ha lieto fine 

Casa dolce casa ... 

Giocabilità 
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CBM64 - SPECTRUM - AMSTRAD 
DISCO/ NASTRO 
VERSIONE PROVATA: CBM64/128 
PREZZO LIT. 18.000 
IMPORTATORE: LEADER 

Arcade Muscle è una delle tante compi­
lation tratte dai game più famosi ; que­

sta raccolta include cinque giochi basati sul 
tema della morte e della distruzione. 

I cinque giochi rappresentati sono : 
STREET FIGHTER, BIONIC .COMMANDO, 
ROAD BLASTER, 1943 e SIDEARMS; · sen­
z'altro dopo aver letto questi titoli possiamo 
immaginare che per diventare campioni , do­
vremo possedere : forza, abilità, destrezza e, 
chiaramente , un potentissimo joystick. 

Bando alle ciance , passiamo ai fatti . 
Inseriamo il primo dischetto dove trovia­

mo: Roadblaster e Sidearms. 
Roadblaster è in parte una corsa su stra­

da e in parte un 'esercitazione di soprawi­
venza in zona di combattimento . 

Seguendo la strada ci troviamo a viag­
giare attraverso diversi paesi , nei quali pos­
siamo fermarci ai vari posti di controllo e di 
fine tappa. 

Se non vogliamo terminare subito il gio­
co dobbiamo rifornirci d1 carburante , evitare 
velocità troppo basse e cercare di non farci 
ammazzare dai nemici . 

Questi ultimi viaggiano a bordo di : auto 
chiamate Stingers che raggiungono la velo­
cità del vento .delle Commandcars , mezzi 
pesantemente corazzati , delle Cicles , moto­
ciclette rapide e scattanti e infine delle im­
prevedibili Rat Jeeps. 

Mi spiace dirvi che quelli sopracitati , non 
sono gli unici ostacoli : il nostro cammino sa-

da e discariche velenose da evitare assolu­
tamente . 

Nonostante tutto , anche la nostra auto si­
difende bene : infatti possiamo acquistare 
armi speciali dall 'aereo di appoggio che vo­
lerà sopra la nostra testa e sgancerà: missi­
li cruise, nitroiniettori per velocizzarci , mitra­
gliette U.Z.( come quelle di Chuck Norris!) , 
cannoni a tiro rapido e scudi elettrici che ci 
proteggono dai colpi nemici . 

Ora che abbiamo tutto quello che ci ser­
ve , non mi resta che dire :''Forza ragazzi , la 
battaglia incomincia". 

Stanchi di guidare non togliamo il di-

con il solito tiranno extraterrestre , che non 
ha altro a cui pensare e decide di minaccia­
re la terra. 

Il nostro compito quale sarà? Sch ierarci 
dalla parte del tiranno e impossessarci del­
la terra? Ovviamente no . 

Tanto per cambiare dobbiamo difender­
ci da ondate di assal itori al ieni , solo così 
possiamo aprirci la strada nel gigantesco 
impero sotterraneo nemico , dove il nostro 
compito sarà ancora più arduo . Cosa ci 
aspetta alla fine? 

Ma è chiaro , l'arma potente del micidia­
le tiranno Bozan . 

Ancora Karate! 

Anche in quest 'ennesima avventura non 
combattiamo a mani nude, abbiamo a di­
sposizione un arsenale con armi di diverso 
tipo e carica , come ad esempio cannoni e 
bazooka. 

Ali 'inizio del gioco possiamo anche sce­
gliere la difficoltà ; confesso che dobbiamo 
essere molto abil i a gu idare il nostro omino­
se vogl iamo evitare tutto cio che ci piomba 
addosso, anche la velocità e lo scatto sono 
utili per la riuscita della missione . 

Dopo aver salvato la terra da un futuro 
tremendo , cambiamo dischetto e, con Bio­
nic Commando ci troviamo la terra distrutta 
da forze aliene, che dopo dieci anni conti­
nuano a romperci l'anima perchè vogliono 
decimare completamente la nostra civiltà . 

Stanchi di queste continue lotte intestine, 
finalmente abbiamo deci so di vendicarci . 

Già visto, vero? 

Questa volta non combattiamo soli , 
(phev!) innanzitutto fo rmiamo un reparto 
speciale di truppe d 'assalto , speciale per­
chè ogni componente è dotato di un brac­
cio bionico con il quale può arrampicarsi e 
dondolarsi da piattaforma a piattaforma. 

rà messo a repentaglio da cannoni girevoli 
ai lati della strada, mine nascoste sulla stra-

schetto , proviamo subito Side Arms . 
In questo game ci troviamo alle prese 

Il nostro arto bionico è utile anche per 
prendere al volo rifornimenti e armi che ven-



gono lanciati nella zona di combattimento . 
Lo scopo della nostra truppa sarà quello 

di distruggere il computer che è stato pro­
grammato per annientare la terra. 

Avremo a disposizione anche alcune ar­
mi quali:una doppietta, un lanciagranate, un 
cannone a plasma e potremo lanciare dal 
braccio bionico una bomba turbo . 

I livelli di combattimento sono sei , partia­
mo dalla foresta morente per arrivare al silo 
e da qui si prosegue attraverso caverne la­
birintiche al livello finale, chiaramente diffici­
lissimo, dove la distruzione del computer 
sancirà la nostra vittoria assoluta. 

Un 'altra rischiosissima missione di guer­
ra ci attende anche in 1943. 

Più di 40 anni fa ,al culmine della secon­
da guerra mondiale ,la maggior flotta giap­
ponese subì la sua prima sconfitta al largo 
delle coste occidentali delle isole Midway. 

Ai comandi di una P38 armata con sei ar­
mi segrete ,possiamo rivivere la titanica lot­
ta per la supremazia contro la corazzata Ya­
mato e le sue innumerevoli difese. 

Anche in questo ennesimo game la vitto­
ria dipende dalla nostra abil ità nel distrug ­
gere tutto ciò che appare sul lo schermo e 
non per ultimo affondare l 'incrociatore giap-

Il best-seller 

ponese Yamato . 
Il simbolo POW ci forni sce un ·arma se­

greta che aumenta il nostro potenziale di 
fuoco . 

Sfiniti da 1943, diventiamo dei lottatori 
con Street Fighter , in giro per il mondo a sfi­
dare gli awersari di diverse nazioni quali: il 
Giappone , gl i U.S.A., l ' Inghilterra, la Cina e 
la Tailandia. 

In ogni paese dobbiamo batterci contro 
due atleti , dove ogni incontro è articolato in 
tre riprese . 

Dopo averli battuti tutti , partecipiamo ad 
una ripresa premio che consiste nell 'effet­
tuare un colpo di Karate su un a pila di mat­
toni . 

Così detto sembra un gioco talmente fa­
cile che non vale la pena d 1 provarlo : se la 
pensate così, caricatelo e smanettateci : non 
è tutto oro quello che luccica . 

CONCLUSIONI 
L'aspetto grafico di tutti e cinque 1 

best seller della arcade muscle brilla per 
originalità, perfezione e definizione. 

La giocabilità è ugualmente di altissi­
mo livello e si proprone come vero asso 
.nella manica della compilation . 

Il prezzo , non per ultimo, è davvero 
molto allettante e non fa che potenziare 
al massimo il sicuro successo di questo 
prodotto . Non si tratta proprio di Hit no­
vità ma si sa: le compilation sono fatte 
proprio così! 

I valori sono globali 
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VOVAGER 

OCEAN 

ATARI ST - AMIGA 
DISCO 
VERSIONE PROVATA: ATARI ST 
PREZZO: LIT . 39.000 
IMPORTATORE: LEADER 

La flotta d 'attacco dei Roxiz , i soliti alieni 
assetati di sangue e desiderosi di met­

ter gli artigli sul nostro pianeta, sta rifornen­
dosi di carburante e di energia sulle dieci lu­
ne di Saturno. 

Un pilota psicopatico , senza prospettive 
per il futuro e per questo particolarmente 
sfegatato ed adatto a incarichi pericolosi , è 
stato incaricato di atterrare su tutti i dieci sa­
telliti e affrontare il terribile awersario . 

Con una serie di incursiC?ni e cl · rapidissi­
mi "hit & run" Luke Snayles (questo il nome 
dello "Snake Pliskeen di turno) dovrà cerca­
re di fiaccare le avanguardie Roxiz e ripulire 
le lune . 

Snayles è l 'ultima speranza della Terra, 
è senza macchia e paura , ecc ., ecc. , proprio 
come succedeva migliaia di videogiochi fa ! 

Il modulo da combattimento di Snayles 
viene depositato su Janus, la prima delle 
dieci lune . 

Su questa, come sulle rimanenti 1 egli do­
vrà incontrare e distruggere ben 80 veicoli 
da guerra alieni e teletrasportarsi, attraverso 
una piattaforma warp, nel teatro di battaglia 
successivo . Mimas, Enceladus, Tehtys, Dia­
ne, Rhea, Titan , Hyperion , Lapetus e Phoe­
be nascondono difficoltà sempre più preoc­
cupanti anche per gli smanettoni più inde­
fessi . 

All 'inizio del gioco il nostro mezzo è do­
tato di normali laser da guerra, radar e com­
puter-link da satellite , ma come al solito , du­
rante la missione si potrà awalere di nuovi 
strumenti di offesa e difesa. Su una delle 
dieci lune , ad esempio, dovremo localizza­
re uno speciale hangar dove potremo tra­
sformare il nostro carro nel consueto caccia 

"skimmer", particolarmente utile per proce­
dere nel gioco. Inoltre appaiono diversi og­
getti bonus che possono rifornirci di energia, 
potenziare gli scudi deflettori e ... riservarci 
qualche inaspettata sorpresa! 

Durante la battaglia è inoltre possibile 
depositare fino a quattro telecamere di con­
trollo sulla superficie della luna; queste at­
trezzature oltre a fornirci la visione di con­
trol lo di alcune zone lontane, possono 
esplodere alcuni colpi di laser contro even­
tuali nemici presenti nella zona . Analoga­
mente , per deviare e distrarre eventuali inse­
guitori , si rilascerà un drone automatico che 
agirà per un certo tempo. 

Giunti alla piattaforma di teletrasporto 
dovremo percorrere un angusto e tortuoso 
tunnel che ci porterà proprio al centro del 
warp di trasferimento; urtare le pareti del 
condotto comporta , purtroppo , una certa 
perdita di energia. 

Il computer di bordo ci forn isce tutti i da­
ti conosciuti relativi ai veicoli nemici che ci 
aspettano sulle lune. 

Da questi dossier "top Secret" potremo 
individuare gli awersari più coriacei e com­
battivi . 

Si gioca con il joystick , con il mouse o 
con la tastiera Abbiamo varie combinazioni 
di movimento e di attacco che vanno memo­
rizzate attentamente onde evitare di perire 
sotto il fuoco nemico dopo solo qualche se­
condo di gioco. 

Gli indicatori di gioco , richiamabili anche 
tramite tastiera , sono molti e particolarmen­
te definiti per offrire una completissima vi­
sione dell 'intero combattimento. 

A questo punto molti di voi , soprattutto i 
più esperti nel campo dei videogame, avran­
no senz'altro pensato , almeno per un attimo, 
a giochi come Battle Zone , Stellar 7, Tau Ce­
ti, Phantasm , ecc. ,ecc. 

Ebbene sì cari signori , mi spiace deluder­
vi ma si tratta proprio di un 'ennesimo clone 
di questo filone di programmi. 

Alla Ocean ci sono voluti ben 12 mesi di 
lavoro per realizzarlo , per creare un comple­
tissimo universo tridimensionale ed una gro­
cabllità superlativa , ma non si può certo par­
lare di originalità . 

Molte riviste straniere , così pure come la 
massiccia campagna pubblicitaria che lo ha 
preceduto , hanno definito Voyager un gioco 
stupefacente , entusiasmante e particolar­
mente stimolante. 

Se si tiene presente che fra le mani non 
si ha proprio nulla di nuovo ci si può asso­
ciare, almeno in parte , a questo coro di ve­
re ovazioni di gaudio e tripudio. 

Sinceramente Voyager non ci entusia­
sma più di tanto , lasciando per un attimo da 
parte l 'eccellente impostazione grafica tridi­
mensionale solida. 

Gli effetti sonori sono scarsi ma adatti al­
la situazione. 



CONCLUSIONI 
Se volete giocare ciò che potrebbe 

essere definito , all 'inglese , "The Ultimate 
Clone", Voyager potrà senza dubbio sod­
disfarvi. Az ione , ottima giocabilità, ani­
mazioni fluide, omogenee e altamente 
spettacolari , e una carica di interesse ab­
bastanza duratura sono le caratteristiche 
vincenti di questo gioco. 

C'è anche da considerare il fatto che 
tutti i possessori di un 16 Bit, che non 
hanno mai giocato su un CBM64 con i 
games sopracitati , troveranno in Voyager 
uno stimolante e divertentissimo shoo­
t'em up. 

Per la ''vecchia guardia" le cose stan­
no un po ' diversamente , ma una riverni­
ciata con look aggressivi e sfavillanti ed 
un ottima interazione rendono quanto 
mai gradito uno specialissimo revival. 

Il costo non è eccessivo . 

Giocabilità 
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WANDERER 30 

ELITE 

CBM64/128 . SPECTRUM - AMSTRAD -
ATARI ST - AMIGA 
DISCO - NASTRO 
VERSIONE PROVATA: CBM64/128 - AMIGA 
DISCO 
PREZZO: LIT. 18.000 - LIT. 29.000 
IMPORTATORE: LEADER 

Molti giochi per Amiga posseggono e 
sfruttano la stereofonicità audio ; solo 

un gioco per questo computer possiede tut­
tavia anche la stereofonicità video! Questo 
slogan è ben messo in evidenza sulla con­
fezione di Wanderer 30 prodotto dalla rino­
mata Elite . Il gioco gira su molti altri compu­
ter, compresi gli 8 bit , ma molto stranamen­
te non offre la simpatica tridimensionalità 

grafica che lo contraddistingue solo sul "po­
vero" Commodore 64. Evidenti saranno 
quindi le differenze tra entrambe le versioni 
che ci accingiamo a presentarvi. 

Lo scopo del gioco è relativamente sem­
plice; il "Vagabondo'' spaziale della nostra 
storia deve combattere, da solo (e ti pare­
va?!), contro un 'armata spaziale a·liena, ri­
verniciata di nuovo per l 'occasione con gra­
fica veramente tridimensionale . Intendo di­
re che nella confezione di tutte le versioni 
(meno quella del CBM64) si trova un vero 
paio di occhialetti tri-di (come quelli che vi 
danno al cinema dei Luna-Park) che servo­
no per "toccare" con mano il gioco su scher­
mo! 

· Il perchè della solitaria missione ci fa 

Gustatevela con gli occhiali 3D! 

Il 64 poverino, di 3D ne ha un pò' pochino ... 

davvero sorridere ; l 'ultimo gatto terrestre 
(nel 2000 e qualcosa i felini sono purtroppo 
in via di estinzione) è stato rapito da un bie­
co tiranno spaziale ( di nome Vadd) che lo 
ha nascosto nella sua impenetrabile fortez­
za chiamata Sfinge. Più rari del diamante , 
più bramati dell 'oro e più ricercati dello stes­
so cibo, i gatti sono diventati , nessuno sa 
perchè, l 'unica forma di preziosissima valu­
ta che può aprire ogni porta dell 'universo co­
nosciuto. 

Abbiamo soltanto un indizio : due carte 
da gioco lasciate sul cuscino di velluto del 
gatto , il marchio della ARK, spietata accoz­
zaglia di sgherri al servizio di Vadd . 

La galassia che ci troviamo a percorrere 
in su ed in giù è abitata dal genere umano 
e da una terribi le confederazione planetaria 
extraterrestre , i cui accoliti non brillano cer­
to per onestà , correttezza ed altruismo. 

Sport nazionale in voga fra tutte le razze 
che popolano Wanderer è una sorta di po­
ker continuo interplanetario . Nel gioco dob­
biamo distribuire le carte, affinchè i parteci ­
panti possano migliorare le loro mani , oltre 
che a cercare il micione suddetto. 

A complicare ulteriormente la faccenda 
c 'è da dire che le carte jolly (mai usato un 
jolly a poker , e voi?!) sono state nascoste in 
alcuni buchi neri sparsi per la galassia: 
quanti riusciranno ad uscirne?! 

Pare che su altri pianeti i gatti abbondi­
no e perciò , onde poter essere ammessi al -
1 'interno della Sfinge e recuperare il prezio­
sissimo "genitore", dobbiamo arricchirci con 
questa insolita moneta, entrando nelle sim­
patie di Vadd . 

Ok , lo so che una trama così strampala­
ta non la si è mai vista ma vi consiglio di 
prenderla così, senza troppi problemi. 

Ora, la Sfinge è ubicata al centro della 
galassia che ci appare nella mappa spazia­
le del gioco: per arrivarci e affrontare Vadd 
dobbiamo possedere 8000 gatti o un poker 
reale (cinque assi o cinque jolly) . Per otte­
nere i primi viaggieremo da pianeta a piane­
ta, tenendo due o più carte che possono es­
sere offerte in cambio di altre in mano agli 
avversari . I pianeti sono liberi di accettare e 
rifiutare le carte , ma se accettano pagheran­
no il valore supplementare della mano in sol ­
di , pardon, gatti . Per il poker reale la cosa è 
un tantino più compl icata; l 'accesso ai bu­
chi neri (dove si celano i jolly) è consentito 
solo ai piloti particolarmente abili che hanno 
già potuto dar prova della loro bravura. Ali 'i­
nizio del game la nostra esperienza ammon­
ta a zero punti ma sarà possibile aumentar­
la distruggendo i vari nemici che incontrere­
mo. Non tutti i vascelli spaziali però sono 
necessariamente ostili, perciò sarà il caso di 
verificarne attentamente le intenzioni e di ve· 
dere se questi non siano magari mine ca­
muffate o .. .,sorpresa! !! 

L'intera storia viene vissuta, scontro con 
Vadd escluso, a bordo della nostra potente 
navetta interplanetaria. Utilizziamo il joystick 



per gestirne gli spostamenti , un radar per ve­
dere ciò che ci circonda, e cinque diversi in­
dicatori : velocità, energia, quantità di gatti , 
potenza degli scudi e grado di esperienza 
come piloti . 

Se esauriamo la potenza degli scudi , ma 
ci resta almeno un tantino di energia e un 
grado di esperienza dall '1 in su , verremo tra­
sportati nel cosiddetto Limbo, unica ed ulti­
ma chance per restare in gioco. Qui ci tro­
veremo in una specie di frenetico tiro a se­
gno spaziale in cui, per ottenere l 'energia e 
l'esperienza che ci serve , dovremo distrug­
gere tutto ciò che incontriamo. 

Interessante è l'opzione che ci permette 
di salvare una partita in corso per riprender­
la successivamente. 

Da quello che potrebbe essere erronea­
mente considerato un ennesimo, anche se 
insolito , shott 'em up spaziale siamo afrivati 
ad una incredibile epopea galattica che col­
pisce terribilmente ogni tipo di videogamer . 

L'aspetto grafico è semplice , semplice , 
ma piace decisamente anche dopo pochis­
sime partite. Certo , ci sarebbe voluto un po ' 
più di colore ma poi la tridimensionalità sa­
rebbe andata a farsi friggere! 

Sonoro simpatico ma già sentito e sfrut­
tato . 

VERSIONE CBM64/128 
Perchè l'Elite non abbia reso la tridimen-

sionalità grafica anche in questa versione di 
Wanderer è un grossissimo mistero. C'è su 
quella degli altri 8 Bit , quindi perchè pena­
lizzare i possessori del piccolo di casa Com­
modore?! 

Questa è una grave pecca che non fa al­
tro che rendere terribilmente obsoleta ed in­
giustificata la grafica vettoriale trasparente 

su cui gira tutto il gioco. Il costo diventa 
spropositato per acquistare un ennesimo e 
superato emulo dei vari Stellar 7, Tau Ceti , 
e via dicendo . 

La giocabilità è discreta ma non soddi­
sfa più di tanto . Il sonoro è allucinante ! 

VERSIONE AMIGA 
Qualcosa di tridimensionale , a questi li-

velli, si era già visto in una copia piratata di 
Break 30, mai importato nel nostro paese. 

Con gli occhialini addosso sembriamo 
scemi ma ... rischiamo di diventarlo tuffando­
ci in un esperienza grafica innovativa, terri­
bilmente eccitante e dawero spettacolare! 

Il movimenti e le animazioni , a partire dal­
la schermata di presentazione a 30, vivono 
di vita propria all 'interno del game . 

Una giocabilità eccellente e, non dimen­
tichiamolo , un trama particolarmente stimo­
lante fanno di Wanderer 30 un obbl igo irri­
nunciabile per tutti gli utenti Amiga. 

Simpatico il sonoro , anche sè lo abbia­
mo già sentito . 

I CONCLUSIONI 
Una trovata grafica davvero insolita , 

una trama da incubo (alla Weird Dreams 
della Telecom Soft) e un ottima giocabi­
lità rendono Wanderer 30 un ottimo pro­
dotto . In fondo non è nulla di speciale , 
ma gran parte della carica di originalità 
la si deve alla vera tridimensionalità inse­
rita per la prima volta in un videogioco . 

Particolarmente gradite sono le istru­
zioni in italiano e, non per ultimo, un prez­
zo abbastanza competitivo . 

Provatelo, ne vale la pena! 

Giochiamo a scacchi!?? 
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CHICAGO 30'S 

U.S.GOLD 

CBM64 
DISCO 
PREZZO LIT: 15.000 
IMPORTATORE: LEADER 

Dopo innumerevoli giochi ambientati in 
ere futuristiche, ecco dalla U.S.Gold un 

game che ci riporta agli inizi degli anni 30, 
quando le strade di Chicago erano gremite 
da gangster ; pronti a uccidere chiunque po­
tesse commettere anche il più banale erro­
re. Era l'era del pr()ibizionismo, l 'alcool se lo 
potevano permettere gli scagnozzi dai vari 
Al Capone, o , chi aveva fegato a sufficienza 
per non farsi trovare con le mani nel sacco . 
In quest 'epoca di bulli e pupe, noi 1mperso­
nifichiamo la figura un killer spietato , il piu 
cattivo che esista sulla faccia della terra . Ma 
no!! Scherzavo!!! Ci mettiamo nei panni di 
Elliot (non il drago di Disney) un detective 
solitario che si imbarca nella crociata contro 

i fuorilegge e i vari contrabbandieri , che han­
no reso Chicago il paradiso della malavita. 

Non passa giorno che non si verifichino 
sparatorie per le strade , tra bande rivali , o 
che qualche poveretto non ci lasci le penne 
sotto il fuoco dei killer più spietati . Il proble­
ma peggiore , però . è l 'interminabile tr attico 
di alcool proibito dal governo un affare che 
arricchisce sempre più i capi delle varie ban ­
de . In mezzo a questo "lerciume" c·è anche 
chi ha le mani pulite ed è convinto che è pos­
sibile far rispettare la legge anche nelle peg­
giori città come Chicago : si tratta appunto ; 
del detective Elliot , personaggio molto po­
polare in questa città di topi , inverosimil­
mente temuto e rispettato anche dalla ma­
la Chiaramente dovremo indebolire queste 
bande, e porre fine ai commerci illegali . 

Caricato il programma la prima impres­
sione che abbiamo, è quella di assistere ad 
un film muto :ci sono quattro spettatori visti 
alle spalle , che simboleggiano le nostre vi-

te , quindi , per ogni vita persa uno degli spet­
tatori sparisce della scena. A destra dello 
schermo si vede il classico pianista , che co­
me in ogni film muto che si rispetti, suona la 
musichetta di sottofondo. 

Il gioco inizia con il conto alla rovescia 
che si vede nei vecchi film , quindi i~ nostro 
caro Ell1ot è pronto per lo scontro fra gan­
gster . Per poter terminare il gioco dobbiamo 
avere cento occhi , i vari gangster al servizio 
di Al Capone infatti sono pronti a sparaci ad­
dosso alla prima occasione A combattere 
contro la mala siamo soli.perchè questa è 
un 'operazione riservatissima della Polizia di 
Chicago e chiaramente la segretezza è la 
chiave del successo . La nostra dotazione 
prevede un mitra , un tascapane zeppo di 
bombe e una potente Chevrolet personaliz­
zata . Partiamo dal porto . dove una valanga 
di nemici ci aspetta al varco : sbucano da tut­
ti gli angoli persino dalle fogne , dalle fine-

stre , sui tetti e dietro le casse ;non sparano 
solo con il mitra ma buttano anche bombe 
a mano che esplodono dopo pochi secon­
di : insomma.non dobbiamo distrarci nem­
meno per un attimo . Per riuscire nella nostra 
missione dobbiamo agire 1n fretta , correre 
veloci e gettarci terra sparando senza tre ­
gua. Dopo aver ripulito il porto ci troviamo , 
nel secondo schermo sul nostro potente bo­
lide ; se riusciamo a colpire 1nem1ci sporgen­
doci dal finestrino , resteremo p1u a lungo 
sull ' auto altrimenti ci scomparià sotto agl i 
occhi . Quando, negli schermi successivi tro ­
viamo i nemici sulle rispettive auto possia­
mo distruggerli collocando sul loro tragitto 
le bombe che abbiamo a disposizione . Con 
questo ho detto tutto quello che e 'è da sa­
pere , adesso mettiamo le pallottole al posto 
delle parole ... o la nostra bocca verrà chiusa 
per sempre . 

Chicago 30'S è 11 classico arcade con 
scrolling orizzontale , dove , la grafica è ricca 

~ l\ U ~ ; 
>-t: - ~ ~CArt'.)Ct'' 

di particolari ;pensate che 1·omino del piano­
forte si muove per voltare le pagine dello 
spartito è c 'e persino la scritta EXIT in mez­
zo alle poltrone del cinema . 

Non per questo s1 pu ò d ire che la grafica 
sia ottima, al contrario pecca nei colori ; tro­
viamo la prevalenza in alcuni schermi del gri­
gio e dell 'azzurro , in altri del giallo e dell 'a­
rancione , mentre i gangster sono neri e bian­
chi e il nostro omino è bianco . 

Il sonoro si sa , e la solita tiritera spacca 
orecchie così come il rumore dello sparo : 
non ha niente a che vedere con il roboante 
rumore del mitra. 

CONCLU.SIONI: 
Questo gioco è un misto tra Capone 

della Actionware (si , proprio quello che 
gira sugli Amiga) e un Green Beret della 
lmagine, che molti videogame fa furo­
reggiò sul CBM64. Per sole 15.000 lire ci 
si può portare a casa un simpatico shoo­
t 'em up che può piacere soprattutto ai più 
piccini. 

Ad ogni modo la US GOLD poteva fa­
re qualcosa di meglio. 
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VARDAN 

FUTURE - ITALVIDEO 

CBM64/128 
DISCO - NASTRO 
PREZZO: LIT . 15.000 
DISTRIBUTORE: ITALVIDEO 

Vardan è il primo game di una lunga se­
rie annunciata dalla ttalvideo di Bolo­

gna. Si tratta di un gioco tutto italiano, scrit­
to e realizzato da designer nostrani raggrup-

patì sotto l 'etichetta Future , prodotta appun­
to dalla suddetta software house . 

Vardan prosegue il f ilone portato alla ri­
balta da archetipi come Ghost'n 'Goblins e 
Pitfall , e continuato, negli ultimi tempi , da 
Beyond The Ice Palace, Rastan e Soldier Of 
Fortune. Si tratta, l 'avrete ormai capito, del 
più classico arcade/adventure in cui i rifles­
si e l 'abilità come la tattica e un attento la­
voro di mappaggio. 

Ci troviamo in pieno medioevo in una cit­
tadina anglosassone dimenticata nelle bru­
me del tempo: Leadarn . Come spesso ac­
cade, sia nella realtà, sia nei videogame, 
l 'intera popolazione è soggiogata ai malva­
gi voleri di un terribile tiranno , tale Holdarx. 
Motti prodi ed impavidi paladini hanno cer­
cato di penetrare nel maniero del tenebroso 
signore e porre fine al suo regime di terrore 
e sangue; purtroppo sono morti tutti ed ora 
la gente di Leadarn punta il dito verso voi , 

ultimi coraggiosi guerrieri in grado di intra­
prendere la rischiosissima missione. 

Attraverso cinque indiavolati e lunghissi­
mi livelli di gioco dovrete quindi riuscire do­
ve hanno fallito i vostri predecessori , ripor­
tando la pace e la prosperità. 

Vi dico subito che Vardan non è assolu­
tamente originale ; la trama, così pure come 
il tipo di gioco, si sono ormai visti e stravisti 

nel mondo dei videogame . Tuttavia per mol­
ti può costituire un fantastico divertimento 
ed un ulteriore stimolo per affinare la propria 
dimestichezza con il joystick e ... con gli High 
Score astronomici da far pubblicare a qual­
che rivista specializzata (non vi diciamo qua­
le , siamo onesti! !!) . L'azione è frenetica , ve­
locissima e decisamente mozzafiato : un so­
lo passo falso e .. . Zac! siete morti!! Tre vite 
a disposizione non sono poi un gran che per 
portare a termine Vardan . Cumuli pietrosi, 
ponti, sotterranei. specchi d 'acqua e i clas­
sici mostri ammazzatutto di f ine livello sono 
gli ostacoli principali del game. Proprio co­
me aweniva in Ghost 'n'Goblins infatti abbia­
mo la presenza di una flora/fauna dichiara­
tamente ostile e di alcuni guardiani quasi in­
distruttibili che rendono ancor più awincen­
te la scalata al livello di gioco successivo. 
Tre quarti di schermo sono occupati dal ga­
me mentre i rimanenti pixel ospitano i sem-

G A-1\,f ,Ti/ S --~ 

plic1 e chiarissimi indicatori di gioco che ci 
informano sul numero di vite , sul livello in cui 
ci si trova, sul punteggio e sul tempo rima­
sto per completare ogni quadro . 

L'aspetto grafico è di lodevole fattura an­
che se di poco si discosta dai recenti Sol­
dier Of Fortune e Dynamic Duo . I movimen­
ti sono simpatici ma un tantino troppo velo­
ci mentre le animazioni degli sprite manca­
no di dettagli particolareggiati . 

L'accompagnamento sonoro di Vardan è 
quello classico dei giochi di questo genere. 
Ottima comunque la gestione joystick , pre­
cisa e rapidissima. 

CONCLUSIONI 
Come dicevo poc 'anzi non si può cer -

to gridare al miracolo per originalità del 
soggetto , ma tuttavia si può apprezzare 
notevolmente un tipo di gioco sempre­
verde , in grado di regalare molte ore di 
divertimento . 

Se poi si considera che Vardan è un 
game tutto ital iano , offerto ad un prezzo 
concorrenziale , vale dawero la pena di 
provare questa stimolante esperienza. 

Come prima "fatica" della Future le 
cose sembrano promettere dawero be­
ne. 
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DENARIS 

RAINBOW ARTS 

CBM64/128-AMIGA 
DISCO-NASTRO 
VERSIONE PROVATA: CBM64 (NASTRO) 
PREZZO LIT. 15.000 
IMPORTATORE: LEADER 

La Rainbow Arts , con questo Denaris, pro­
segue il tortuoso e talvolta mal riuscito 

filone degli arcade . Anche se molti di voi 
avranno pensato che la fatidica enciclope­
dia dei videogame risu lta satura di program­
mi di questo tipo , le software house proprio 
per la continua rich iesta di novità, continua­
no a produrli , senza preoccuparsi nemme­
no di creare , perlomeno, qualcosa di nuovo . 

Partendo proprio dal presupposto appe­
na descritto , l 'unica differenza peculiare che 
esiste tra un gioco ed un altro potrà essere 
solo la trama. In Denaris, si parte da un luo­
go comune largamente usato anche dai no­
stri p iù accaniti filosofi , che vedono la distru­
zione dell 'Uomo proprio causata dalle sofi-

sticatissime macchine o computer se prefe­
rite che si impadroniscono del potere . De­
naris è l 'ipotetico pianeta ove viene imper­
niata la vicenda e i Denariani sono gli esse­
ri a cui viene sottoposta l 'arduo compito di 
distruggere le tiranniche macchine. il primo 
tentativo dei denariani fu veramente disa­
stroso , lo scoppio di un missi le balistico , an­
zichè distruggere le macchine , dalle ceneri 
dei fuoch i nucleari , emersero delle altre 
macchine ancora più potenti . L'unica spe­
ranza di poter riacquistare il potere perduto 
rimaneva nelle mani dei denariani e dei loro 
riflessi che , alla guida di un aliante spazia­
le , l 'Eagle Fighter, debbono cimentarsi con­
tro il male e sconfiggerlo . Indovinate un po ' 
chi avrà l'onore di cimentarsi nell 'epica bat­
taglia??? Suwia non lo immaginate??!! Ma 
siamo noi (fatidica scoperta dell 'acqua cal ­
da!! ) che con la manetta più famosa del se­
colo, il joystick, saremo partecipi dell 'odis-

sea del nuovo Ulisse fantascientifico . Ad­
dentrandoci nella lettura del le istruzioni, tan­
tissimi dati ci vengono forn iti per dare al ga­
me una più grande importanza alle armi e ai 
cosiddetti "simboli premi" che altri non sono 
che le sol ite armi che , con il perdurare del 
gioco e con la distruzione in serie delle fo­
late dei nemici, ci ricompensano della fatica 
(ehhm! che novità !) . 

La grafica è di ottima fattura, ben struttu­
rata e ben animata. Il CBM 64 non si smen­
tisce mai, più invecchia e meglio si riesce a 
programmare . Buona la giocabilità in tutte 
le fasi che siamo riusciti a vedere . Il sonoro 
non è classico degli arcade, il motivetto di 
presentazione è molto carino e sembra qua­
si stereofonico. Molto apprezzabi le la tradu­
zione dell 'istruzioni in italiano . perlomeno si 
ha la possibilità di poter leggere (anche se 
non sussiste un grande bisogno!) anche nel­
la nostra lingua. 

CONCLUSIONI: 
Denaris può essere sicuramente cata­

logato sotto la lettera R che stà per repli­
cante , di game di questo tipo ne esisto­
no una marea! Tante per citarne qualcu­
no, Salamander, Menace, R-Type , ecc. 
ecc . 

Denaris è da consig liare a chi mangia 
pane e joystick tutti i giorni e che non è 
mai contento di vedere astronavi e mo­
striciattoli vaganti . Nonostante ciò è un 
buon programma facile e propriamente 
"spensierato" come effettivamente vuole 
la filosofia "arcade''. 

Ultima considerazione utile per i letto­
ri è che di "Denaris", questo game ne vuo­
le veramente pochi (15 .000 lire). 
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ATARI ST - AMIGA 
DISCO 
VERSIONE PROVATA: AMIGA 
PREZZO: LIT. 59 000 
IM PORTATORE: C T O . 

La parola inglese zany", usata per la pri­
ma volta in un videogame , significa paz­

zerellone, butto o . almeno stravagante ; ed 
e proprio l 'aggettivo adatto a descrivere 1 ·u1-
t1m1s sima produzione della strafamosa 
Electronic Arts che dopo il recente World 
Tour Golf ci ripropone in chiave umoristica 
11 magico mondo dei "green" e dei tee" 

Il golf in questione non si gioca a Pebble 
Beach e nemmeno in Scozia , ma si svolge 
in un mondo incantato quasi da favola , che 
ricorda terribilmente da vicino le magiche at­
mosfere di Marble Madness Come giusta­
mente dice la succinta presentazione sulla 
scatola. Zany Golf si articola su nove pazze -
sche e stravaganti buche ognuna delle qua­
li si presenta come un vero e proprio arcade 
a sè stante . Anche gli ostacoli differiscono 
completamente dai soliti bunker di sabbia , 
alberi , cespugli , ecc ., a cui i vari golf com­
puterizzati ci hanno da tempo abituato . 

Abbiamo solo una mazza che viene , co­
me sempre. gestita dal mouse ; giocare è 
semplicissimo: basta posizionare un picco­
lo mirino sulla pallina . mantenere premuto 11 
tasto di sinistra del mouse e spostarsi, nel­
la direzione contraria a quella di tiro , impo­
stando così la potenza . 

Per terminare ogni buca ci viene dato un 
numero massimo di lanci esauriti i quali si fi­
nirà in un inevitabile Game Over . Ma vedia­
mo le piste Si parte , dopo la stupenda se­
quenza d1 presentazz1one , dal vecchio mu­
lino; una musichetta tipicamente "mul1ne­
sca·· (no, non cercatelo sul dizionario!) ac­
compagna la pallina che deve entrare in una 

. I 

E i sette nani!?? 

specie di sottopassaggio per poi sbucare 
fuori da un faro in miniatura , nelle vicinanze 
della buca . Qui ci aspetta . come in tutte le 
altre buche . una sbarazzina e 1mpreved1b1le 
bandierina che appare e scompare grazie 
ad una stupenda animazione Il mulino c è 
e si vede; se la pallina riesce ad entrarvi . ri ­
salendo una difficile pendenza guadagne­
remo un colpo extra (cumulabile anche per 
le altre buche) Dalla casetta che appare a 
meta percorso viene spontaneo aspettarsi d1 
veder uscire i sette nan11 Si passa quindi a 
quella che secondo noi . e la pista p1u diver­
tente · I hamburgher Urtando alcune spon­
de c1 s1 porta direttamente nel le v1c1nanze d1 
un grosso e golosissimo Harnburgher la bu ­
ca s1 cela proprio al di sotto! Per liberare 

quest'ultim a è necessario continuare a clic­
care sul mouse facend o così saltare tutti i 
componenti del panino Se volete divertiN1 
ancor d1 più provate a toccare con la pallina 
la grossa bottiglia di ketchu p : occhio agli 
schizzi!! Ci portiamo quindi ai muri, pista re­
lativamente difficile i cui unici ostacoli, di 
particolare difficoltà, sono costituiti da mu­
retti che appaiono e scompaiono Arriviamo 
poi al flipper dove . con tanto di buche , re­
spingenti e bersagli bonus, dovremo "gioca­
re" con la povera pallin a da golf . La feritoia 
più in alto cela un passaggio segreto che ci 
porta dritti dritti 1n buca Vicino alla bandie­
rina ecco svettare i simboletti trimens1ona­
li. della ECA 

Nella pista seguente "voleremo'' sui tap­
peti magici d 'oriente che ci permettono di 
prolungare e correggere l'inerzia di moto 
della pallina come 1n un mini-Marble Mad­
ness Anche qui abbiamo ostacoli a scom­
parsa facilmente preved1b1li 

Per "truccare ulteriorm ente i nostri tiri in­
tervengono , nella buca successiva, anche 
dei piccoli ventilatori azionabili muovendo 
velocemente il 1oystick Un continuo sali­
scendi guida la pallina 1n un vero e proprio 
dedalo ''rinfrescato '' dalla nostra azione sul 
topolino . 

Poteva mancare un vero castello medie­
vale? No di certo , eccovelo alla settima bu­
ca . Grafica stupenda a parte, Il t ipo di gioco 
è molto simile al la pista del mulino : il solito 
'Free Stroke" lo si ottiene entrando nella reg­
gia di Disneyland (o giù d1 lì!). 

Mmmmmhmm! Che fame! 

All 'ottavo , e penultimo . Green c1 trovi amo 
a rincorrere letteralmente la buca . spostata 
continuamente da dispettosiss1me formichi­
ne . Degli utilissimi respingenti possono im­
primere nuovi spostamenti e direzioni alla 
pallina. 

L'ultima buca vi riserva una sorpresona 



Vi piace la cipolla ! I?? 

e, per correttezza , non voglio diNi di più per 
non rovinaNi completamente il divertimen­
to . Avete presente la "pazzia" galoppante del 
quadro finale di Marble Madness? Bhè , "sto­
te parati " (come diceva Catullo) a tutto!! 
Possiamo competere con un massimo di 
quattro sfidanti , con tanto di tabellone elet­
tronico per i punteggi . 

La giocabilità d i Zany Golf e incredibile e 
senza dubbio insuperabile ; l 'aspetto grafico 
non è da meno e si presenta come uno de­
gli zenith ragg1ung1bili in un videogame. Co­
lore , animazioni stupende e buffissime , fon­
dali da cartolina e tantissimi particolari ren ­
dono il gioco un vero e proprio "Picasso" del 
suo genere . 

Giocabilità 
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CONCLUSIONI 
C'è rimasto da dire ben poco; Zany 

Golf è un gioco da comprare al volo , sen­
za perderci un secondo di più . 

Anche se il costo è un tantino alto non 
lo si deve assolutamente perdere . 

Non pensate di trovaNi davanti a un 
emulo di Leader Board perchè quello che 
vi aspetta è una nuovissima ed originale 
esperienza. 

Potete giocare con gli shoot 'em up, 
con gli arcade, çon le awenture e con tut­
to quello che vi pare , ma non riuscirete 
mai a divertiNi come a Zany Golf: mi cre­
dete?! 

E' ora di briefing 



TOM & JERRY 

CBM64/ 128 - SPEECTRUM - AMSTRAD -
ATARI ST - AMIGA 
DISCO - NASTRO 
VERSIONE PROVATA: AMIGA 
PREZZO: LIT. N. C. 
IMPORTATORE: NON COM. 

Mancava all 'appello, nell 'universo dei vi ­
deogame, una coppia famosissima. 

Super eroi mascherati e non , star del cine­
ma, beniamini televisivi , ecc., ecc., sono sta­
ti clonati nei loro alter ego computerizzati nel 
corso di qualche anno della storia del soft­
ware . 

A questo punto ecco entrare in scena i 
più famosi personaggi dei cartoni animati: 
Tom e Jerry. Tutta la frizzante , sbarazzina e 

indiavolata atmosfera dei mitici inseguimen­
ti per un pezzo di groviera, sono stati ricrea­
ti alla perfezione in questo nuovo videoga­
me che si presenta dawero invitante. 

Contrariamente a quanto aweniva nei 
passati "buchi nel! 'acqua" come Pink Pan­
ther e The Flintstones, la giocabil ità di Tome 
& Jerry è ottima ed il soggetto si rivela sem­
plice , semplice e per questo apprezzabile 
da tutti. 

Jerry il topolino ha una fame terribile e 
decide di awenturarsi fuori dalla sua tana al ­
la ricerca del prelibato formaggio con i bu­
chi. 

Tom il gatto ha perciò disseminato pez­
zi di questa delizia un po ' ovunque, in salot­
to, in biblioteca, in garage e via dicendo; 

Non vi ricorda qualcosa? 

Proprio .come in TV 

chissà perchè non ha pensato bene di posi­
zionare le classiche trappole a molla ed ora 
si è nascosto dietro un maggiolino in attesa 
di cogliere dì sorpresa il simpatico roditore . 

Indovinate un po ' per chi parteggere­
mo?! 

Ma per Jerry naturalmente ! 
Impugnarne il joystick e spostiamo dun­

que il topolino facendogli compiere incredi­
bili balzelloni da una mens~la al televisore , 
da un tavolino ad una poltrona , o da una pi­
la di libri alla cornice di un quadro , awici­
nandoci sempre più all 'agognato pezzo di 
formaggio. 

Ma ecco entrare in scena il nostro acer­
rimo nemico; se Tom riesce a toccarci (leg­
gi = collisione tra sprì te), perderemo il con-

trollo per qualche istante ma se ci blocche­
rà completamente , finiremo dritti dritti fra le 
sue fauci . 

In realtà le cose stanno un tantino diver­
samente. 

Ogniqualvolta Tom ci afferra si perdono 
30 secondi che vengono detratti dal tempo 
limite assegnato all 'inizio partita . 

Entro questo margine bisogna intatti to­
talizzare il maggiore numero di punti , racco­
gliendo tutti i pezzi di formaggio sparsi in 
ogni schermo di gioco. 

Esauriti i secondi finiremo davvero in 
bocca a Tom, in una simpatica schermato­
na coloratissima. 

Per passare da un livello all 'altro bisogna 
individuare e percorrere i minuscoli conicoli 
sotterranei che solo Jerry può percorrere. 
Purtroppo per lui anche qui Tom è riuscito a 
piazzare vere e proprie trappole . In una fase 
di gioco molto simile ad un Eliminator, ad 
un Buck Roger o a un liv e & Let Die , ci ve-



dremo venire contro bombe e pacchettini 
esplosivi lungo il minuscolo tunnel. Anche 
qui , rischiando la pelle , potremo raccoglie ­
re qualche pezzo di formaggio . 

Il soggetto di gioco è quindi un tantino ri­
petitivo ma la crescente difficoltà, unita ad 
una elaborazione grafica eccellente sotto 
tutti i punti di vista, rende particolarmente 
piacevole più di qualche ora di gioco. 

Le animazioni sono ottime e così pure lo 
scrolling che appare ben definito ed omoge­
neo. 

Una particolare nota di merito va alla ve­
ra e propria colonna sonora che si rivela par­
te insostituibile del gioco . Particolarmente 
simpatica è la risatina di Tom quando ci ac­
chiappa. 

CONCLUSIONI 
Tom & Jerry in versione videogame ren-

de pieno merito alla saga di cartoon e am­
mennicoli da cui trae spunto . Per una vol­
ta non si è pensato a realizzare un game 
complesso , difficile e. spesso, scarsamen­
te interattivo, ma si è privilegiata la gioca­
bilità ed il vero divertimento. La grafica è 
ottima e si rivela un ottima "compagna" di 
gioco senza toglier nulla alla vera essenza 
del soggetto . Il costo è un tantino alto ma 
con qualche piccolo sacrificio si può chiu­
dere un occhio su questo ricorrente handi­
cap . Non pensate che Tom & Jerry sia un 
gioco solo per i più giovani : piacer a sen­
z'altro a tutti gli smanettoni di ogni età! 

Per un pugno di groviera .. . 

Facciamo un "saltino" dal concessionario 
. 
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COSMIC PIRATE 

PALACE 

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

Lo shoot 'em up si evolve e con lui non so­
lo la grafica, gli effetti speciali e le colon­

ne sonore spaccatimpani ; un soggetto di 
gioco particolarmente invitante e senza dub­
bio abbastanza originale caratterizza infatti 
l 'ultima produzione della rinomata Palace 
Software londinese. Diventiamo pirati spa­
ziali a tutti gli effetti e saranno ... cavoli nostri , 
lontani dalle luccicanti e lussuose ambienta­
zioni dei vari Elite , F.O.F.T. e Starglider . 

Vivere di contrabbando nella galassia 

creata dalla "dea" Palace non è certo da tut­
ti ; l 'unica gilda spaziale , che possiede unir­
riducibile monopolio commerciale , preten­
de almeno il 90% dei nostri profitti per offrir ­
ci in cambio ben poca assistenza "sindaca­
le"! Ali 'inizio del gioco non possediamo ne 
una sfavillante astronave , nè un certo nume­
ro di crediti e nemmeno la qualifica di piloti 
stellari . Il Consiglio (questo è il nome della 
multinazionale sopracitata) ci considera ve­
re e proprie nullità a per questo pretende che 

ancor prima di iniziare ogni tipo d i commer­
cio ci si guadagni un d iploma di assaltatori 
conseguibile con un simulatore . E' inutile 
cercare d i bleffare o di aggirare questo osta­
colo : il programma non ci offre altra scelta, 
il simulatore di combattimento ci aspetta. 

In questa prima fase di gioco, gestita co­
me le restanti da un simpaticissimo menù a 
"tasti", dovremo durare il più possibile in un 
combattimento fittiz io ricreato con grafica 
vettoriale bidimensionale all'interno della 

cabina del simu latore . Per ottenere l 'ago­
gnata qualifica bisogna raggiungere alme­
no una percentuale del 35% basata sui valo­
ri di abbattimento e distruzione dei nemici . 

Se non si viene rimandati a settembre ci 
si può imbarcare su una modestissima na­
vetta cargo , armata di normalissimi laser , e 
scegliere la nostra prima missione. Il Consi­
glio, che funge anche da Tortuga stellare , ci 
propone vari tipi di azioni che , a seconda di 
un crescente grado di difficoltà , vanno da 
semplici assalti a piccoli trasporti interplane­
tari fino a vere e proprie battagl ie solitarie 
contro mega corazzate che trasportano 
grandi quantità di beni . Per fare un concre­
to esempio nella prima missione, classifica­
ta con il grado A (la più facile cioè) il bottino 

è costituito da una partita di conigli morti che 
valgono soltanto 120.000 crediti , nell 'ultima 
invece al valore dei beni trasportati si ag­
giungerà anche I 'inger'lte costo della gran­
dissima astronave che li trasporta (tipo il car­
go d i Ripley in Alien !) . 

Ma non è finita qui ci sono anche i ca­
sell i autostradali , pardon spazial i , da paga­
re ! Per guadagnare il denaro utile per entra­
re nei vari settori della galassia infatti, biso­
gna distruggere un certo numero d i navi al ie­
ne e raccogliere gli oggetti bonus che so­
pravvivono all 'esplosione. Con quest 'ultima 
opzione si possono anch e acquistare bom­
be dirompenti ed energia extra per i nostri 
scudi deflettori . Se si è particolarmente for­
tunati ognuino d i questi oggetti si può tram-

Brrrrrrrrrr! 

Simulare costai! 



mentare in molti altri , incrementando così i 
nostri guadagni bonus. 

Parlando di astronavi da attaccare e de­
predare è doveroso mettere in guardia i gio­
catori sulle incredibile dimensioni di queste. 
Si parte infatti , nelle prime missioni , con na­
vette di poco più grandi della nostra per ar­
rivare alla ultime con cargo che non ci stan­
no dentro allo schermo!! In quest 'ultimo ca­
so se si riesce ad impossessarsi della navee 
questa diventerà la nostra ''utilitari" per rag­
giungere il nostro spazioporto dove potremo 
anche utilizzarla per acquistare una miglio­
re navetta pirata (una "fregata11 

... ?!!). Ma gli 
spazioporti , i parcheggi e tutti i tipi di riforni­
mento si pagano, eccome se si pagano, e 
quindi sarà sempre da tener bene in mente 

il nostro assetto finanziario onde evitare di 
rovinare in una vergognosa bancarotta . 

Le spade luccicanti , le magnifiche impre­
se di Capitan Harlock e le romantiche atmo­
sfere di molti romanzi franano dunque di 
fronte alla triste realtà dei pirati spaziali di 
questo gioco. Per riuscire vittoriosi sono ne­
cessari forza, coraggio, abilità e un pizzico 
di fortuna. 

Le fasi di gioco vero e proprio sono un 
misto di Asteroid (o Blasteroid che dir si vo­
glia) e di R-Type ; l 'azione è velocissima e, 
fortunatamente , ben definita ed animata sul 
16 Bit che abbiamo impieegato nel test . 
Ogni menu , ogni singolo aspetto del gioco 
ed ogni particolare è stato realizzato in ma­
niera eccellente, utilizzando digitalizzaizoni 

In azione! 

E la bandiera col teschio?! 

e stupende pagine grafiche piene zeppe di 
sprite . Molto piacevole anche I 'accompa­
gnamento sonoro che , a questo punto, non 
poteva rivelarsi che tale. 

CONCLUSIONI 
Cosmic Pirate è un gran bel gioco , lun-

go, appassionante e ·molto divertente . E' 
facile da giocare, lo si può anche salvare 
su disco durante una partita in corso , ... in­
somma è proprio un successone. 

Da considerare come un degne erede 
deli'a tradizione Shoot 'em up e come pre­
cu r-sore di un nuovo filone del vidt!ogame, 
Cosmic Pirate si rivela un obbligo d 'acqui­
sto per molti appassionati. 
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t IRUNNING MAN 

GRANDSLAM 

ATARI ST - AMIGA 
DISCO 
VERSIONE PROVATA: ATARI ST - AMIGA 
PREZZO: LIT . 
IMPORTATORE: LEADER 

E, l 'anno 2019 e l 'America è diventata uno 
stato totalitario; le libertà personali non 

esistono più e solamente la televisione di­
strae la gente da questa triste condizione . 
Questo irpportante Mass-media però è abil­
mente manipolato e controllato dal governo 
che in questo modo può diffondere ed incul ­
care le discipline ed i credo più consoni a far 
rispettare il regime di paura instaurato. 

Il programma che va per la maggiore è il 
"Running Man 11

, una sorta di sanguinoso e 
spietato wrestling in cui alcuni beniamini del 
pubblico massacrano i criminali normali e 
quelli pol1t1ci. In quest'ultima categoria rien­
tra, purtroppo per lui , il caro "Arnie" Schwar­
zenegger che da ufficiale di polizia si è rifiu­
tato di eseguire un ordine (in particolare di 
sterminare una folla di civili innocenti) ed è 
stato perciò rinchiuso in un carcere di mas­
sima sicurezza. Ben Richard , questo il no­
me del nuovo alter ego di celluloide di Arnie , 
è già riuscito a fuggire dalla prigionia ma la 
sua fuga dura molto poco; riacciuffato dalla 
polizia viene costretto a gareggiare nel Run­
ning Man per tentare di salvare la propria 
pelle e quella di alcuni suoi amici. Il gioco 
mortale funziona così : Arnie dovrà attraver­
sare quattro settori di una specie di campo 
di gioco e ritornare allo studio televisivo per 
rivalersi su tutti coloro che hanno infangato 
la sua reputazione e provare pubblicamente 
la sua innocenza. Nelle quattro zone però 
non si tratta di fare una semplice passeggia­
ta; ogni settore è infatti irto di pericoli ed 
ostacoli ma, quel che è peggio , qui Arnie do­
vrà lottare contro terribili awersari armati 

Versione Amiga 

con mazze da hockey e dischetti esplosivi , 
motoseghe , lanciafiamme. lanciascariche 
elettriche e mille altri "simatici" ammennico­
li . Nessun criminale sfidante è mai uscito vi­
vo dal gioco, ma Arnie all 'inizio del program­
ma annuncia (con voce digitalizzata. su Ami­
ga) : "1'11 be back!" ("ritnornerò!"), il che ci fa 
sperare bene!! 

Runnirig Man è quindi diventato una stu­
penda realtà videogiochistica e quindi pro­
viamolo immediatamente! Si tratta di un ga­
me peer un giocatore singolo in cui bisogne­
rà condurre Ben Richard attraverso le quat­
tro zone sopracitate fino allo studio televisi­
vo di partenza. Al termine di ogni scontro si 
gioca una fase bonus in cui dovremo tenta­
re di ottenere uno speciale di accesso da un 

computer che controlla l 'intero network tele­
visivo incriminato. 

Nella prima zona ci troviamo di fronte il 
terribile, ma alquanto goffo , "Sottozero'', le­
tale pattinatore su ghiaccio di chiara origine 
orientale (almeno nel fi lm! ). Costui oltre a 
colpi rci con un mazza di acciaio affilatissi­
mo ci lancia dei dischetti esplosivi; per uc­
ciderlo bisognerà colpirlo ripetutamente a 
mani nude fintantochè la sua sbarretta di 
energia andrà ... "sottozero"!! A complicare il 
tutto , come poi avviene in ognuna delle ri ­

mamenti fasi , contribuisce un antipaticissi­
mo cagnaccio che , proprio sul più bello , ci 
attacca e ci azzanna facendoci perdere 
energia; un calciane ben assestato può co­
munque respingere l 'odi ato botolo . Una vol­
ta ucciso il primo nemico dovremo portarci 
a fine livello evitando alcune nuvolette di gas 
venefico spruzzato per rendere più "diver­
tente" lo show. Nella seconda zona il nostro 
nemico sarà il letale "Sega Circolare·' arma­
to appunto di una motosega a catena. Il 
guerriero successivo ri sponde al nome di 
"Dinamo" che come ta le cercherà di arrostir­
ci con scariche elettriche ad altissimo vol ­
taggio . Quando arriva lui non si sente la · Ca­
valcata delle Valchirie" del film ma la paura 
sarà la stessa!! 

Versione Atari St 

Ultima fase , ultimo pericolosissimo av­
versari o; questa volta si chiama "Palla di 
Fuoco" il terribi le negrone armato di lancia­
fiamme e voglioso di trasformarci in ham­
burger ben cotti . "palla di Fuoco" è partico­
larmente imprevedibile e difficile da uccide­
re in quanto si sposta util izzando un jet pack 
a zainetto . Se diventeremo davvero degni 
eredi dei bicipiti del prode Arnie riusciremo 
a ritornare nello studio televisivo dove alcu­
ne guardie armate ci ostacoleranno il pas­
so . Sconfiggere queste ultime e raggiunge­
re l'odiato e corrotto presentatore del Run -



Versione Atari St 

nign Man, tale Killian, sancirà Il termine del 
gioco . Nelle fasi intermedie ci troviamo di 
fronte a due set di 8 simboli ciascuno; la pri­
ma "raccolta" viene mescolata e spetterà a 
noi ricostituire la sequenza originaria in 
un 'ottantina di secondi In caso di successo 
la nostra energia si ricostituirà fino al massi­
mo livello per poter affrontare con un certo 
margine di sicurezza , lo scontro successivo. 
Un altro sistema per recupeerare le forze 
consiste nel raccogliere i kit di pronto soc­
corso che appaiono quà e là sul percorso di 
gioco. Arnie parte a mani nude ma in alcu­
ne zone di gioco potrà armarsi di mattoni . 
tubi e pistole. 

Questi oggetti non sono indispensabili 
per uccidere ogni sfidante ma possono fa­
cilitare notevolmente l'impresa. 

Il punteggio è basato sulla quantità di de­
naro scommessa dagli spettatori del Run­
ning Man ; se combattiamo bene la gente 
scommeterà di più incrementando il nostro 
high score e. Uno speciale bonus si ottiene 
ogniqualvolta si ucci de un awersario . 

Si gioca con il ioystick e si hanno a di­
sposizione vari tipi di mosse alternate a se­
conda della pressione del tasto di fuoco . 

VERSIONE ATARI ST 
L aspetto grafi co del gioco . contenuto su 

due d1schett1 . e altamente spettacolare e d1 
pregevol1ss1ma fattura. Arnie si muove un 
po · lentamente ma sfrutta animazioni ecce­
ellenti e così pure tutta l'accozzaglia di spri­
te nemici I fondali sono ricreati con partico­
lare cura sin dalla stupenda e lunga sequen­
za di presentazione che si awale anche di 
d1gitalizzaz1oni dal film omonimo. Manca 
tuttavia una certa tridimensionalità nello 
scrolling separato dei fondali e la gestibilità 
del nostro omino. attraverso lo stick , è un 
tantino penalizzata da un 'animazione non 
velocissima. La giocabllità quindi ne risen­
tee parecchio . Gli effetti sonori sono ottimi 
anche se mancano molte fasi digitalizzate. 

VERSIONE AMIGA 
Running Man per Amiga si presenta co-

me un vero fiore ali occhiello della sottteca 
di ogni utente : l 'animazione è pertetta e sop­
perisce alle mancanze già accennate a ri­
guardo dell'Atari ST. Ben si muove veloce-

• 

Versione Amiga 

mente anche quando sullo schermo appa­
iono più sprite e di conseguenza la giocabi­
lità è di altissimo livello . 

Il sonoro è a dir poco eccezionale al pun­
to da invogliare a rivedersi la presentazione 
animata più di una volta. Suoni e voci digi­
talizzate uniti a pagine grafiche ecceziona­
li. contezionano pertettamente un ottimo 
prodotto . 

Lo scrolling dei fondal i è eccezionale e 
presenta una tridimensionalità simulata av­
vertibile immediatamente e davvero impres­
sionante . 

Amiga 
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CONCLUSIONI 
Running Man ha fatto centro , o meglio , 

la Grandslam è riuscita a portare un film su 
home computer in maniera eccezionale 
senza adagiarsi sugl i "all ori " dei record 
d 'incasso ai botteghini. La giocabil ità è ot­
tima , il soggetto di g ioco particolarmente 
interessante e l 'aspetto grafico del pro­
gramma entra a far parte di un 'elite di po­
chi . Ad un costo contenuto ci viene propo­
sto un ottimo ed awincente game, interat­
tivo e molto divertente . 

Atari St 
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WHO FRAMED ROGER RABBIT 

ACTIVISION/BUENA VISTA 

ATARI ST - AMIGA 
DISCO 
VERSIONE PROVATA: AMIGA 
PREZZO: LIT. 59.000 
IMPORTATORE: LAGO 

Frenate le ovazioni di gaudio e tripudio 
perchè , ve lo diciamo subito (quasi bru­

talmente), non si tratta di niente di partico­
lare . Scialba , insipidina e particolarmente 
deludente è la versione ·computerizzata del 
lungometraggio più originale , divertente ed 
originale che la storia del cinema abbia mai 
prodotto: "Chi ha incastrato Roger Rabbit?". 

L'intero videogame si risolve in tre mo­
desti sotto-giochi legati fra loro da una tra­
ma senza dubbio simpatica ma anche da 

tempi di caricamento incredibilmente fru­
stranti . Il tutto condito da una spruzzatina di 
originale schermate grafiche e niente più . 
Avete presente Willow , bhè in Roger Rabbit 
la Buena Vista tprodotta dalla Activisi on ) ha 
fatto ancora di meno. Le "Outrageous gra­
ph ics & Animations" promesse sugli sticker 
della confezione sono state probabilmente 
dimenticate dentro alle penne deei pro­
grammatori che hanno realizzato un brutto 
gioco. 

Dopo la prima fase di caricamento ci ap­
pare il bimbetto-sessantenne , partner di Ro-

ger nella sequenza iniziale del film , che ci 
incarica di una importante missione ; il testa­
mento del padrone di Toontown (Cartunia , 
in italiano) deve esseree recuperato al più 
presto ma queste ultime volontà sono state 
scritte con dell '1nch1ostro sipatico il che re­
ende particolarmente difficile la ri cerca . Al 
night club lnk & Paint qualcuno ne è già en­
trato in possesso ma noi dovremo scovare 
il testamento ad ogn i costo . Ci viene sugge­
rito di raccattare tutto , da fazzoletti di carta 
a scontrini e da foglietti di ogni tipo a indu­
menti di biancheria intima, basta che siano 
bianchi. Per arrivare al locale suddetto si 
aspetta un 'altro quarto d 'ora di caricamen­
to e quindi si corre al volante di Benny, sim­
paticissimo tax i vivente deel film . Benny sai-

ta sui cornicioni e sui tetti delle case e può 
persino alzarsi su due grosse molle alfine d i 
evitare i molti pericoli che affollano un mo­
notono rettilin eo a sole due corsie. Dobbia­
mo anche battere in volata la macchina del ­
le faine . sgherri prezzolati del cattivo giudi­
ce e rinnegati cartoon . Quest fase di gioco 
è particolarmente ripetitiva . frustrante e de­
cisamente poco interattiva Non bisogna di­
menticare d1 evitare le pozze di "salamoia", 
owerosia di acido potentissimo in grado di 
disintegrare ogni cartoon vivente . 

Altra lunga fase di "loadi(1g zone". con 

...AchVISIOM 
tanto di Roger Rabbit col cuore spezzato per 
il presunto tradimento d1 Jessica, e poi ec­
coci al night club. Qu i dovremo vedercela 
con alcuni pinguini camerieri che ci impedi­
scono di raccogl iere i foglietti di carta . Si 
tratta di una vera battagli a, un po ' caotica , 
nella quale sono stati inseriti due simpatici 
extra: il gorilla buttafuori (leetale è capitare 
a tiro delle sue braccia) e i pericolosi bicchie­
ri di liquore che , come molti di voi sanno , ri­
sulta fatale per i sensi di Roger . 

Segue un 'altra sequenza a bordo d1 Ben­
ny e poi si arriva (pazienza di caricamento 
permettendo! ) al terzo ed ultimo sotto-gio­
co . In un classico platform game . alquanto 
sempliciotto , dovremo uccidere tutte le fai­
ne e riportare quindi la pace e la seren ità a 
Toontown Nessuna traccia del giudice nè 
dell'awenente Jessica. appena intravi sta al-
1 ·1nk & Pa1nt . 

CONCLUSIONI 
Se sommiamo tre pseudogiochi . brevi 

ripetitivi ed annoianti. a lunghissime attese 
in "loading zone" e a qualche oella scher­
mata di intermezzo non possiamo ottene­
re che un timido tentativo di riproporre . in 
chiave vldeogiochistica, un mega succes­
so di botteghino. Il sonoro. dal canto suo , 
fa del suo meglio per risollevare un gioco 
perdente ma, come sappiamo . non basta 
solo qualche bella digitali zzazione o musi­
chetta per far spendere grosse cifre per un 
videogame Roger Rabbit dà l 'idea di es­
sere stato confezionato in fretta e furia per 
entrare nel la scia del successone ottenuto 
dall 'omonimo lungometraggio. Un po' più 
di intelligenza e di lavoro avrebbero potu­
to offrire un vero best seller ma non è dav­
vero così . Chissà , forse la Cinemaware 
avrebbe potuto davvero far di meglio! 
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~ SoftMail ~ 
SOFT 
MAIL 

Vendita per corrispondenza di programmi originali ed accessori per computers. SOFT 
MAIL VIA NAPOLEONA ns -22100 COMO - TEL (031) 3Cl.01. 74 

e Sof1Mll è un marchio regima da Lago snc 

Presentiamo in questa 
papna alcune tra le ultime 
noyitàr d~oibili dal ca­
talogo ftMail. Ecco 
alcune informmoni utili 
per utilizzare il servizio 
SoftMail: è ~ibilc effet­
tuare ordini telefonica­
mente SOLO se è già atata 
effettuata una s~cflZionc a 
proprio nome cd è atata 
regolarmente ritirata. Dal 
accondo in ~i accettiamo 
ordini telefonici. Chi desi­
dera notiDc aulla diaponibi­
lità ed i prem dci prodotti 
che non compaiono in 
questa liata può Chiamare lo 
{031)30.01.74 dalle 14:30 
àllc 18:00. SoftMail può 
orpni7Z.tre la CODK.11• 
ançhc tnmjte corriere: 
interpellateci ~r maggiori 
informazioni. Oltre alle 
ultime novità qui esposte, 
SoftMail offre rintero cat­
alo~ delle seguenti cue: 
Acgis, Cincmaware, BA, 
Mieroproae, Rainbird, SSI, 
SSG, Sublogie. 
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ACCE880RI 

Coprilastiera A500 
Final cartdrige I 
Flidcer master 
Joy. Slk stick 
Joy. SpeedKing 
.bj. SpeedKing Au.of. 
.bj. T.c2 
Jof. T.c 5 
MouseMal 
Mouse Top 
MouseHouse 
MouseHolder 
Portadischi 3" (3Q 
Portadischi 5" (4Q 
SlmUne (tasliera 64) 
Voice messenger C64 

25.000 
110.000 

29.000 
16.500 
29..000 
33.000 
29..000 
39.000 
22.500 
20.000 
20.000 
12.500 
34.000 
37.000 
49.000 
60.000 

l..IBRl/l-9«8 & TP8 

Alternate city due 
specificare 8116 bit 
S.d's tale I due 
Banfs tale I due 
S.d's tale I due 
Dungeon master due 
HT: 118 i titol ... 
Mid1l & Mllgic due 
Quest for dues 
Senlinel WOf1d due 
Starftid1t due 
Wastet.id due 

18.000 
22.500 
25.000 
25.000 
25.000 

telef. 
25.000 
39.000 
25.000 
25.000 
16.500 

Aegis draw 2000 telef. 
Aegis draw: Ast/CAD pack telef. 
~ images 69.000 
AetJs impact 125.000 
~ sonix 110.000 
Aegis vic:leoddef' 1.1 185.000 
Altem.tte reality: the city 6Q. 000 
ArWnalion muldplmie 125.000 
Armageddon man 49.000 
Audiomaster 85.000 
~oduel 59.000 

~· telef. 
Bllllechess 49.000 
Black lamp 39.000 
Blitzl<rieg Il Ardennes 59.000 
0..cher 59.000 
C..,uin blood 49.000 
c.mer command 49.ooo 
Cel animlltor telef. 
Centerfold squses 59.000 
Comic settar 139. 000 
Comic setter mt disb telef. 
Corrupdon 49.000 
Crazy cars 29..000 
Def con 5 59.000 
Defender of the aown 59.000 
Deja w I telef. 

O... print I 99.000 
Oeluxe procb::lions 299.000 
OigiPm 90.ooo 
Dig1V18W GOLD telef. 
Director 90. 000 
Disk drive esterno 299.000 
Dos2Dos 75.000 
Dragon's 1air (1 te, 6 disk)telel 
Dr~ telef. 
Oriler TUTTO italimo 59.000 
Dungeon mater telef. 
Elte 45.000 
Empire 49.000 
Express paint 3.0 telef. 
F.uviaion 125.000 
Fire & forget 39. 000 
Fish 45.000 
Flight simulllor I 90.000 
Scenery clsks telef. 
Fonns in fl~ 125.000 
G•eo 2.0 90.000 
Garfield 49.000 
Grabbit 49.000 
Hellire lllack 39.000 
Hostages telef. 
lmpossible rnission n 25. ooo 
1nt.ema1iona1 soccer 39.000 
ltaly 90 soccer 39.000 
lnterdwlge v-1... telef. 
Jet & Japan boodle 110.000 
JirDCler 45.000 
King of Chicago 49.000 
lJlaice 5.0 telef. 
Leadefbo•d birdie 29.000 
legend of the sword 45.000 
L.le cydes vol 1 39.000 
Lic#ICmneralActionl 90.000 
Lorda of 1he Rising Sun telef. 
Maior motion 39.000 
Mmdplan plus 299.000 
Menace 39.000 
Mission: con-bai telef. 
Modeler 30 129.000 
Mortville rnanor 59.000 
Nigel M.isel 'lml<I prix 49.000 
Obliterator 45.000 
Offshore warrior 39.000 
Ot.àm 25.000 
Olympic chalenge 25.000 
Operllion deanstreet telef. 
P.0.W. 59.000 
Pac:M.- 25.000 
P• flipper Plus 79.000 
President is missing telef. 
Pons of cal 65. 000 
ProSoood designer 79.000 
ProSoood w/twdw•e 199.000 
Prowrite 2.0 179.000 
Publisher plus 125. 000 
Reach for lhe stars 59.000 
Reun to Genesis 39.000 
Rocket Ranger 59.000 
SEUCK telef. 

S.D.L 59.000 
Sculpt/Animate 40 telef. 
Sentinel 49.000 
Shadowgate 49.000 
Sinbad 59.000 
~oxH 59.000 
Speedball 49.000 
Star Goose 39.000 
Star ray 49.000 
Starfleet 59.000 
Starglider I 49.000 
Slrike torce twrier 49.000 
The bard"s tale I 49. 000 
The worbl 249.000 
Thexder 59.000 
Three Stooges 59.000 
Teme & magie 45.000 
Temes of Lore telef. 
Tracker 49.000 
TV Sports: Fooeball telef. 
TV*Show 125.000 
TV*T ext 125.000 
Ultima fV 49.000 
Universal militay sim. 45. 000 

Data disks 1 e 2 telef. 
Videoscape 30 2.0 250.000 

Designs disks telef. 
VIP professional 199. 000 
VHUS 29. 000 
Virus lnfedion protedion89.000 
WB Extras 69.000 
Whirtigig 39.000 
Who frarned Roger Rabbit telef. 
Wortd Class Leadert>os"d telef. 
Write & file 125. 000 
Zing keys 25.000 
Zoetrope t.elef. 
Zoom 45.000 
3 Demon 145.000 
4x4 Off road racing 25.000 

COMllODORE 64 CASS. 

Around 1he wortd in 80 
Barbarian H 
Darle side 
Oriller 
Flight simulator Il 
Game over 1+11 
Gold Sitver Bronze 
Hawkeye 

25.000 
18.000 
18.000 
25.000 
39.000 
18.000 
18.000 
18.000 

lmposaible mission I 12.000 
Last Ninja Il 25.000 
MicroSoccer telef. 
Aed stomi rising 39.000 
Shoot'em up constr. kit 25.000 

COIAIOOORE 84 Dl8CO 

ADO: Heroes of the 1.-.ce telef. 
ADD: Pool of racUice 59.000 
Arnerican dvii w• nt 49.000 
B.t>ariSI I 25.000 
Captalo blood 29.000 
Canier torce 55.000 
Caveman ugh olympic telef. 
Chessmaster 2100 69.000 
Dealhlord 35.000 
Driller 29. 000 
Ect'81on (con L.ipStick) 59.000 
Eternai dagger. 35.000 
Faery Tale advenue telef. 
Fast break 29.000 
Gmne over l+I 25.000 
GEOS 2.0 95.000 
GeoPubisher 100.000 
Grmld Prix Circuir telal. 
Gul strike 49.000 
Home video producer 69.000 
lnfocomics vari. .. telef. 
Mars saga 35.000 
MicroSoccer telef. 
Net.ommicer 39.000 
Pmtzer strike 45.000 
Red storm rising 49.000 
Rocket Ranger telef. 
Shoot'em up constr. kit 35.000 
Steallh mission 75.000 
The b•d"s tale lii 35.000 
lAlima V 49.000 
Wastelsld 39.000 
Who frmned Roger R.t>bit telef. 
z-. Mc Kracken 39.000 

COllllODORE 128 
DISCO (128K. 80 COL) 

"C" LMlguage 
Basic8.0 
GEOS 128 
Mach 128 
Superp.ckl 

90.000 
75.000 

telef. 
125.000 
179.000 

(FINO AD ESAURIMBNro) 
PIRBBIRD SPBCIAL Va1orsA1ole 
AMIGA Babble B°"le+Wltirtigig+ 

Baligllteaaeat 
C64 eaH. Savage+late .. ity+Seatiael 
OS4 duco Savage+latea•ity+Seatiael 
ABGIS BNTBRTAJNMBNT 

107.000 7S.OOO 
4&.000 ll.000 
6S.OOO 39.000 

AMIGA Arazok'1 Tomb+Poru of Cali 120.000 89.000 
DBPBNDBR OP me CROWN C64: cu•. 12.000 cti•co 1s.ooo 
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THE KRYSTAL 

ADDICTIVE 

ATARI ST - AMIGA 
DISCO 
VERSIONE PROVATA: AMIGA 
PREZZO: 69 .000 
IMPORTATORE: Leader 

The Krystal , nuova produzione della an ­
glosassone Add1ct1ve , è un classico ga­

me che non accetta tanto facilmente nessu ­
na precisa etichetta o connotazione Non lo 
s1 può definire arcade se non si parla anche 
di adventure e non si tratta d1 una strategia 
anche se richiede ore ed ore di attenti studi 
per ogni mossa. In The Krystal c 'è un po ' d1 
tutto , per tutti i gusti 

La Add1ct1ve ci fa vestire i panni d1 un pi­
rata spaziale (no, non d1 software!) , tale 
Dranc1s Frake (Provate a scambiare le iniz1a­
l1 e ad aprire un libro di storia!) . Drancis ve­
ste un a sf avi li ante tuta giallo limone (rubata 
forse a Pac Man') e l'unica sua propri eta è 
un vecchio galeone stellare di seconda ma­
no . Nonostante le premesse Dranc1s è stato 
scelto per portare a termine una rischiosa e 
del1catiss1ma missione . S1 tratta di rintrac­
ciare e recuperare un magico manufatto . s1 
tratta d1 un cristallo appunto . capace di re­
golare armoniosamente le forze dell 'univer­
so . Chiaramente questo cristallo non è in 
vendita al supermercato e non s1 trova 1n 
nessun museo , è stato infatti nascosto in un 
misterioso luogo sacro da un altrettanto fan­
tomatico guru . Ma c ·è d1 peggio · anche al­
cune ent1ta maligne stanno cercando di met­
terci su le zampe! 

Il g ioco inizia sul pianeta Meltoca, in una 
specie di parco naturale . La presentazione 
che introduce 11 game . vale la pena di ricor ­
darlo è semplicemente stupenda (Clnema­
ware mangiatevi 11 fegato!! ). Drancis deve gi ­
rovagare e cercare quals1as1 tipo di indizio 
utile per la sua ricerca , dialogando con mol­
t1 ss1m1 strani personaggi che popolano 11 
gioco Il denaro (la moneta 1n uso e lo Skrin­
gle) e altrettanto ind1spensab1le per potersi 
procurare non solo 1ntormaz1on1 ma anche 
oggetti e manufatti indispensabili per prose­
guire nella missione . Si visitano spazioporti , 
s1 v1agg1a su astronavi che percorrono l 'hyp­
nospaz10 e si affrontano bande di predoni 
stellari. desiderosi di ·regalarci " una bella la­
pide In questa particolare fase di The Kry­
stal abbiamo alcune spettacolari sequenze 
arcade che nulla hanno da 1nvid1are , in g10-
cab1l1tà e grafica stupefacente , ad un qual­
siasi shoot em up d1 grido . 

Analogamente , quando certi incontri a 
'quattr'occhi" risultano particolarmente peri­
colosi s1 può ricorrere alle arti marziali o al­
la nostra abilità d1 spadaccini in segmenti d1 
gioco mozzafiato . 

Gli indicatori di gioco rappresentano la 
forza (Strenght), le ricchezze e i poteri men­
tali (Psychic Point) d1 Drancis e quando ci 
si trova sul galeone . l 'energia dei cannoni la­
ser e degli scudi deflettori . 

Di primo acchito The Krystal sembra un 



degno erede di Captain Blood o meglio la 
vera incarnazione in pixel dello spirito del 
gioco della lnfogrames. Giocare a Thee Kry­
stal è come vivere per qualche tempo in un 
mondo d1 fiaba, ancor meglio descritto gra­
ficamente di tutte le analoghe produzioni Ci­
nemaware . 

Il soggetto originale nasce dall 'omonimo 
musical scritto nel 1976 da Mike Sutin . desi­
gner capo del game . 

Anche se la g1ocab1lità è eccellente in 
tutte le fasi del game, la stupefacente raffi­
natezza grafica s1 dimostra un vero asso nel­
la manica. I fondali , ad esempio . non si ri­
petono mai , sono dettagl1at1ss1m1 e colorati 
alla perfezione con ogni tipo d1 effetto com­
puterizzato possibile Le an1maz1oni sono 
ottime. omogenee. compatte e p1acevo11ssi­
me sia da vedere che da gestire . 

Suoni e voci dig1talizzzate raggiungono 1 
massimi valori espressivi in un gioco unico 
nel suo genere 

CONCLUSIONI 
Una ventata d aria fresca, anzi freschis-

sima, arriva nel monri•) del videogioco. Av­
vezzi come siamo a shoot'em up e conver­
sioni arcade è facile parlare di originalita 
ogniqualvolta un programmatore inseri sce 
un pizzico di novità in soggetti ultrasfrutta­
ti . The Krystal è tutto una novità . Atmosfe­
re , giocabllità , scenari , modalità di gioco 
e persino la trama stessa riescono ad im­
porsi agli occhi di tutti gl i appassionati fa­
cendo davvero dimenticare le ore passate 
ad Outrun , Space Harrier ed R-Type 

Un gioiello purtroppo ancora un ico nel 
suo genere che nessuno. dico nessuno, 
deve assolutamente perdere! 
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Commodore 
Le recensioni riportate 

La dlsponlblltà per altri computet 

SPACE QUEST lii 

SIERRA 

ATARI ST - AMIGA - IBM PC 
DISCO 
VERSIONE PROVATA: IBM PC 
PREZZO: LIT . 59.000 
IMPORTATORE: LEADER 

S sssshhh! Zitti! Muti! State 
Zitti! Frenate le vostre urla 

di gaudio e tripudio. awenturie­
ri di tutte le età e di tutte le raz­
ze (visto che stiamo per affron­
tare un tema fantascientifico!); 
ebben sì , è arrivato l'attesissimo 
terzo episodio della saga di 
Space Quest prodotta da Ro­
berta Williams & Co. 

Pirates Of Pestulon è il titolo 
della nuova awentura del più fa­
m o s o •· s p a z z i n o s p a z i a I e" 
(zzz ,zzz ,zzz!!) che la storia del 
software ricordi. Roger Wilco è 
ancora fra noi per trascinarci in 
una pazza, esilarante e diaboli­
ca missione .. . ai confini della ga­
lassia! 

Grafica altamente spettaco-
1are , e particolarmente migliora­
ta , megabyte e megabyte di da­
ti (leggi= stanze, ostacoli , per­
sonaggi, quesiti , ecc ., ecc .) ed 
una trama spassosissima ed im­
prevedibile si celano in questa 
ultima fatica dei "due ragazzi di 
Andromeda", alias games desi­
gner di questa saga . ri-alias 
Mark Crowe e Scott Murphy. Ed 
è proprio per causa loro che Ro­
ger Wilco si trova tra le mani una 
grossa patata bollente . La cop­
pia di pazzerelloni è stata rapita 
dai Pirati di Pestulon (o almeno 
così pare) che hanno in serbo 
per loro torture indicibili ed una 
tremenda fine , owiamente stan­
chi di essere presi in giro nelle 
adventure Sierra. 

Si parla anche di un interven­
to di qualche seguace del vi.sci­
do e orripilante Sludge Vohaul 
(ve lo ricordate?! ). desideroso 



di far di Wilco un budino alla ba­
nana (indovinate un po ' come!) . 

Il nostro eroe, tralasciando 
per un attimo gli altri due, si tro­
ia a vagare per gli spazi sidera­
li . ancora ibernato nel modulo di 
salvataggio "schizzato fuori" da 
Space Quest Il. Ignaro del suo 
destino, Roger viene catturato 
da una strano, immenso cargo 
stellare, pilotato da un preoccu­
pante droide. Ben presto, a ca­
ricamento awenuto , dopo qual­
che stupenda schermata di pre­
sentazione , il rnodulo di salva­
taggio viene gettato in una spe­
cie di stiva-deposito rottami ap­
pareentemente deserta. 

A questo punto eccovi la do­
manda di rito : riuscirà il nostro 
eroe a fuggire da un tetro desti­
no e a strappare dagli artigli dei 

pirati di Pestulon i poveri Mark e 
Scott?! Se ve la sentite di gioca­
re a Space Quest lii forse potre­
te dare una risposta a questo 
terribile interrogativo. Se duran­
te la storia vi sentirete particolar­
mente affaticati potrete ristorar­
vi con un Monolith Burger cuci­
nato in uno dei moltissimi fast 
food stellari di Space Quest lii. 

Come nella migliore tradizio­
ne Sierra anche questo prodot­
to offre un infinità di luoghi da vi­
sitare e di quesiti da risolvere 
per totalizzare , possibilmente , 
un massimo di addirittura 738 
punti!!! 

Si tratta senza dubbio della 
più complicata e lunga adventu­
re mai prodotta dalla software 
house di Roberta Williams. 

L'input è sempre gestito dal-

la tastiera, con la meccanica già 
vista nei recenti Leisure Suit Lar­
ry Il e Police Quest Il, ed è pre­
visto il comodissimo impiego 
del mouse o del joystick per 
muovere Roger. Il vocabolario 
risulta particolarmente ricco ed 
elastico in modo da rendere il 
più immediata possibile l'intera­
zione con il gioco. Gli effetti spe­
ciali sono favolosi e così pure i 
quasi 30 minuti di colonna sono­
ra composta ed eseguita dal mi­
tico Bob Siebenberg dei Super­
tramp. Per amore di cronaca ri­
cordiamo che Bob ha già colla­
borato , a livello musicale, ad al­
tre produzioni Sierra. 

La versione da noi provata 
gira su IBM PC e compatibili ed 
è contenuta su ben sei dischi da 
cinque pollici e un quarto o 3 di-

schi da tre poll ici e mezzo, tutti 
contenuti nella stupenda confe­
zione . Oltre a consig liare calda­
mente l'installazione su Hard 
Disk non possiamo che appog­
giare caldamente l 'uso di una 
card EGA per sfruttare al massi­
mo la stupenda grafica del pro­
gramma. 

Space Quest lii può gestire 
anche una scheda musicale co­
me la AD Lib Music Sinthesizer 
Card che la Sierra pubblicizza 
su un coupon al legato al gioco. 

CONCLUSIONI 
Space Quest lii è dawero 

l 'appuntamento finale per 
tutti gli adventurmen , specie 
per quell i fanatici delle pro­
duzioni Sierra . Arrivare ai fa­
tidici 738 punti sviscerando 
ogni più piccolo particolare 
del gioco non è certo cosa 
da tutti. 

Ad un costo abbastanza 
accettabile ci viene proposto 
un vero gioiello di giocabili ­
tà , intrigo e divertimento . 

Non mancate a questo 
grandissimo appuntamento! 
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GOLD RUSH! 

SIERRA 

ATARI ST - AM IGA - IBM PC E 
COMPATIBILI 
DISCO 
VERSIONE PROVATA: IBM PC 
PREZZO: LIT. 
IMPORTATORE: LEADER 

L'attesissima "Corsa all 'Oro" 
della Sierra californiana (ne­

anche farlo apposta eh? !) arriva , 
con tutta la sua febbre , anche in 
Italia ; e per il momento ad esclu­
sivo beneficio degli utenti di IBM 
PC e compatibili. Vendiamo tut-

te le nostre terre . liberiamoci da 
ogni legame , compriamo un se ­
taccio , un fornello da campo e 
qualche altro ind ispe nsabi le 
utensile , e partiamo al la ricerca 
di fortuna alla volta del Klondike 
di Paperon de Paperoni! 

Tre complete avventure . vin­
colate tra loro , ci attendono nel-
1 'infuocata corsa all 'oro ideata e 
scritta da Doug e Ken MacNeill , 
già ca-autori della saga di Kin ­
g 's Ouest . 

Nel primo scenario di gioco 

ci troviamo a bordo d1 un piro ­
scafo che veleggia attraverso lo 
stretto di Panama . Dovremo 
quindi proseguire a piedi verso 
l 'America Centrale , evitandone 
tutti i pericol i : serpenti velenosi , 
sabbie mobili e indigeni dich ia­
ratamente ostili saranno a11 ·ord i­
ne del giorno . 

Nel la fase successiva d i 
Gold Rush ! viaggeremo a bordo 
di una scassatissima dil igenza. 
di un tipico battello f luviale a va­
pore e d1 un treno merci , fino al 

cuore degli States . nel selvag­
gio West . Gli ostacoli che incon­
treremo sono di due tip i: pelle­
rossa sul sentiero di guerra , la­
dri d1 bestiame nonchè predoni, 
e barriere geografiche presso­
chè invalicabi li . unite a clim i 
proibitivi anche per i pionieri più 
consumati . 

Nella terza ed ultima sped i­
zione ci imbarcheremo su un ve­
loce yacht e veleggeremo dalla 
East Coast fino a Capo Horn e 
da qui si farà rotta di ritorno ver­
so la Cal iforn ia . Tutte le nostre 
capacità verranno messe alla 
prova durante un viaggio este­
nuante in cu i ci difenderemo 
dallo scorbuto . dai banchi di 
scogli , dal la tempeste e dagli in­
t1d1 flutti dell 'oceano. 

In tutti gl i scenari d1 g ioco si 
1mpersonifica un coraggioso e 
impavido awenturiero il cu i uni­
co scopo sarà quello di ragg iun­
gere le varie destinazioni e met­
tersi a scavare alla ricerca delle 
centinaia di mil ioni d 'oro puro 
che dal 1849 al 1852 vennero 
estratte dai cercatori d1 tutto il 
mondo. Si tratta infatti di una ri ­
costruzione che ci permette di 
rivivere quella sfrenata corsa al­
la ricchezza che vide fiorire , rea­
lizzarsi e a volte anche morire i 
sogni d i molti . 

Il ri cco package d i Gold 
Rush! ci offre anche una stupen­
da carta geografica di questo 
"Eldorado" ed un libercolo det­
tagliatissimo che narra proprio 
la vera storia della corsa al l 'oro . 
Peccato che . come spesso ac­
cade , il tutto sia scritto esclusi­
vamente in inglese ; molti poten­
zial i acquirenti della nuova ad­
venture Sierra potrebbero bloc­
carsi di fronte a questo fastidio­
so hand icap . 

Ad ogni modo s1 tratta d i uno 
stupendo programma, ricreato 
alla perfezione su oltre 150 dif­
ferenti schermate e con effetti 
scenografici di altissimo livello 
ed effetto ; non per ultimo. gio­
cando a Gold Rush! s1 impara 
anche un pizzico di storia a ··stel­
le e stri scie" 

La g iocabilità e l 'interazione 
sono sempre di ottima qualità 
nella migliore tradizione Sierra ; 
anche gl i effetti sonori sono sta­
ti curati con particolare attenzio­
ne proprio per confezionare fino 
in fondo un vero colossal della 
stona delle Adventure . Partico­
larmente sviluppato anche il vo-



cabolario che viene gestito dal­
le numerosissime finestre di 
dialogo. Come sempre esiste la 
protezione a livello di password 
ricavabile dal volumetto sulla 
storia della Gold Rush. 

VERSIONE AMIGA 

Ottima la grafica ed il sono­
ro e, non per ultima, sempre 
graditi ssima I a fantastica ge­
stione mouse . 

VERSIONE IBM PC 

Sempre bella la grafica (spe­
cialmente se si utilizza un EGA) 
mentre spiace non poter utiliz­
zare una qualsiasi Sound Card 
che non è prevista dalle tracce 
audio del gioco . Ottima la ge­
stione mouse se lo si possiede . 

Versione Pc IBM & Comp 

CONCLUSIONI 
Da tempo awezzi a epopee fantascientifiche , awenture me­

dievali , scontri a fuoco metropolitani e tanto galanti quanto 
strampalati "love affair" all'americana, ci siamo stupiti ed entu­
siasmati non poco di fronte a Gold Rush! . Si tratta di una ad­
venture dawero unica nel suo genere che funziona un po ' co­
me una fantastica macchina del tempo, di gran lunga migliore 
alla "Explora" di Chrono Quest! 

Mille esplorazioni ed ostacoli , un sole accecante , centinaia 
di luoghi , praterie sconfinate e tantissime magiche atmosfere 
ci attendono dentro allo scrigno di Gold Rush! : rinunciarvi sa­
rebbe un peccato! 

IBM & PC Comp. 
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WESTERN EUROPEAN TOUR E GLI SCENERY DISK 

SUBLOGIC CORPORATION 

PROVATO SU IBM ATE SCHE­
DA GRAFICA EGA 
PREZZO: L. 39.000 
IMPORTATORE: LEADER 

Gli SCENERY DISK della 
Sub-LOGIC sono dischi 

dati contenenti le coordinate e 
le informazioni di determinate 
regioni del mondo. Ogni disco 
scenario include solitamente gli 
aeroporti più importanti ed i 
VOR di ogni regione aerea co­
perta. 

I dati dei dodici dischi che ri­
coprono l 'intera superficie degli 
Stati Uniti sono stati elaborati in 
collaborazione con il NOAA (Na­
tional Oceanic and Atmospheric 
Administration), utilizzando le 
"Sectional Aeronautica! Charts 
and Airport/Facility Directories". 
Queste carte suddividono gli 
Stati Uniti in 37 differenti aree, 
quindi un disco comprende cir­
ca 3 di queste superfici . 

In ogni "volume" sono com­
presi circa 100 aeroporti e 100 
VOR. Tutti questi dati possono 
essere utilizzati dai possessori 
di JET, di FLIGHT SIMULATOR Il 
o lii e di MICROSOFT FLIGHT 
SIMULATOR. 

Questo discorso , logica­
mente, vale anche per gli SCE­
NERY DISK dell 'Europa Centra­
le dei quali andremo tra breve a 
parlare . Per gli Stati Uniti oltre ai 
dischi scenario esiste anche 
una serie di STAR SCENERY 
DISK che contengono i dati ed i 
particolari molto dettagliati di 
piccole superfici di territorio . 
Questi STAR SCENERY DISK 
sono rivolti a chi vuole fare voli 
a bassa quota per esplorare le 
varie città d 'America. Per utiliz­
zare questi dischi , se possede­
te il FLIGHT SIMULA TOR lii, vi 
basterà cliccare col mouse sul 



menu contenente i dati dell 'ae­
roporto di partenza ed inserire le 
coordinate e l 'altitudine del nuo­
vo aeroporto . Se, invece , posse­
dete il vecchio FLIGHT SIMULA­
TOR Il entrate nell 'editor batten­
do CTRL E ed inserite le coordi­
nate dell 'aeroporto interessato 
e l'altitudine. 

Gli WESTERN EUROPEAN 
TOUR SCENERY DISK, com­
prendono gli aeroporti di una 
grande parte della Gran Breta­
gna, della Francia e delle Ger­
mania dell 'Ovest. Questi dischi 
dati sono stati sviluppati da Lo­
ren Kirkwood e da Michael Woo­
dley utilizzando le carte aeree 
usate normalmente dai piloti 
delle aviazioni civili di tutto il 
mondo occidentale . Le quattro 
mappe contenute nella conte-

•.,"'. 

zione sono perfette imitazioni 
delle carte aeronautiche usate 
normalmente dai veri piloti . Fra 
gli aeroporti più importanti ripor­
tati ricordiamo : Heathrow (Lon­
dra) , Cardiff , Charles De Gaulle 
(Parigi), Lille , Frankfurt. Fra le 
zone da sorvolare a bassa quo­
ta per la ricchezza e la precisio­
ne dei particolari ricordiamo: 

- Londra, con l'abbazia di 
Westminster, il palazzo del Par­
lamento, la Torre di Londra, il fa-, 
moso Tower Bridge, Buckin-
gham Palace, la Cattedrale di 
St. Paul ed il Tamigi 

- Stonehenge coi suoi segre­
ti ed i suoi spettacolari e miste­
riosi monoliti 

- Parigi , con l 'Arco di Trionfo, 
la Torre Eiffel , la zona di Mon­
tmartre , il museo del Louvre, la 

cattedrale di Notre Dame , la 
Senna con le sue acque ed il 
suo suggestivo paesaggio 

- Francoforte , con il palazzo 
dell 'Opera, la cattedrale , il par­
co zoologico e la zona delle tre 
montagne a nord della città . 

Questo non è che un picco­
lo elenco delle città che potete 
sorvolare ed esplorare . 

Moltissime altre zone sono 
state riportate con dovizia di 
particolari , per rendere ancora 
più interessante l'utilizzo del 
FLIGHT SIMULATOR lii , senz 'al­
tro il migliore fra i vari simulato­
ri di volo in commercio oggigior­
no. La possibilità di utilizzare un 
piccolo aereo a reazione invece 
del solito turboelica che ha fat­
to la fortuna delle varie versioni 
di FLIGHT SIMULATOR rende 

meno noioso il lasso di tempo 
necessario per compiere i vari 
spostamenti da una città all 'al­
tra. Se non volete vivere i vari tra­
sferimenti non dovrete fare altro 
che inserire i nuovi dati della zo­
na che volete esplorare . 

Nella confezione è contenu­
to un buono che permette di ac­
quistare al prezzo di 4,95 dolla­
ri la copertina in plastica in gra­
do di raccogliere le mappe ed i 
fogl i dei dati dei vari aeroporti 
(solo per versione USA) . L'utiliz­
zo di una custodia ad anelli è in­
dispensabile visto che la docu­
mentazione è contenuta su sva­
riati fogli forati non rilegati in un 
manuale. Ciò permette agli ac­
quirenti di più scenery disk di fa­
re un unico notebook molto si­
mile a quello usato dai piloti. 

CONCLUSIONI: 
Grossa limitazione di 

questi dischi è la non instal­
labilità su hard disk dei dati . 
Questi infatti non solo non si 
possono trasferire su disco 
fisso , ma sono anche inco­
piabili con i soliti sistemi DOS 
tipo DISKCOPY o COPY. 

Attenti quindi a non rovi­
nare il disco originale , vista 
l 'impossibilità di fare una co­
pia lavoro. 

Aspettiamo con ansia gli 
SCENERY DISK del Sud Eu­
ropa ed in particolare del! 'I­
talia ! ! ! 

Il sonoro e la giocabilità 
non soflo valutabili , perchè 
dipendono dal simulatore 
utilizzato. 

Giocabilità 
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688 ATTACK SUB 

ELECTRONIC ARTS 

IBM PC E COMPATIBILI 
DISCO 
PREZZO: 72.000 
IMPORTATORE: C.T.0 . 

Per il momento viene prodot­
to e distribuito soltanto per 

l'ambiente MS/ DOS forse la mi­
glior simulazione di sottomarini 
mai prodotta per home o perso­
na! computer . Dopo il mitico Si­
lent Service , l 'ottimo Sub Battle 
Simulator e l 'insolito Hunt For 
Red October, arriva lo stupendo 
688 Attack Sub dell 'Electronic 
Arts . Dico subito che risulta 
pressoché imperativo poter di­
sporre di una scheda grafica 
EGA per poter godersi appieno 
l 'eccezionale grafica che realiz­
za ogni singola fase di gioco. 
Analogo discorso andrebbe fat­
to per la miriade di effetti sono­
ri incredibilmente realistici se 
solo in Italia si potessero reperi­
re facilmente i vari device musi­
cali per collegare un PC ad un 
impianto Hi-Fi stereo. Dalla con­
fezione particolarmente attraen­
te ed originale escono un paio 
di dischetti ed un manualone di 
oltre settanta pagine, purtroppo 
tutte in inglese. Quali sommer­
gibilisti sfegatati l'inglese è il no­
stro pane , non è vero?! Balzia­
mo quindi ai comandi di un sot­
tomarino nucleare 688 statuni­
tense o di un analogo Alfa sovie­
tico. Eh sì perchè in questo gio­
co non si fanno distinzioni e non 
si parteggia per nessuno: come 

già avveniva in Sub Battle Simu­
lator della Epix anche qui pos­
siamo schierarci fra una delle 
due fazioni opposte, sotto I 'oc­
chio attento di Bush o di Gorby! 

Data la grande quantità di 
dati e di particolari contenuti sui 
dischetti del programma è ne­
cessario eseguire un "install" su 
floppy o su hard disk in quanto i 
supporti originali non possono 
"girare" da soli. Il programma 
prevede l'uso di un mouse che 
si rivela particolarmente diver­
tente da usare. Il primo schermo 
di gioco rappresenta il classico 
menu dal quale potremo sele­
zionare il tipo di missione. La 
prima, Torpex '89, è la classica 
situazione bellica d 'allenamen­
to mentre le restanti otto corri­
spondono a veri scenari molto 
complessi e di crescente diffi­
coltà. Possiamo quindi sceglie­
re se utilizzare o meno un mo­
dem, per giocare contro un av­
versario "a distanza" (che co­
manderà un sommergibile di­
verso dal nostro) , impostare il 
grado di realismo/ difficoltà 
(principiante o standard) e pre­
disporre il programma per sfrut­
tare un eventuale device sonoro 
come il Covox Speech Thing o 
simili. La prima schermata vera 
e propria ci porta direttamente 
nella sala comando o ponte 
principale del 688 o dell'Alfa 
prescelto. Da qui, come già ac­
cadeva in Silent Service e simi­
li, potremo spostarci alla sala ra-

dio, al timone, ai tubi lanciamis­
sili, al! 'impianto sonar, al peri­
scopio e al display completo sul 
funzionamento della nostra na­
ve. Ogni sezione menzionata fa 
ovviamente capo ad una parti­
colare schermata in cui, sempre 
con l 'ausilio del mouse (se l 'ab­
biamo installato) o della tastie­
ra, potremo gestire i vari control­
li. La sala radio va visitata per 
prima in quanto vi è stato inseri­
to il meccanismo di protezione 
del programma che prevede il 
solito inserimento della pas­
sword contenuta nel manuale. 
Da qui potremo anche collegar­
ci al satellite tramite il quale ot­
terremo tutte le informazioni re-
1 ative alla missione prescelta. 
Portandoci al timone del battel­
lo otterremo la schermata che 
contiene i comandi per variare 
rotta, velocità e profondità atti­
vando, eventualmente , il pilota 
automatico; la stessa cosa suc­
cede nell'ambito dei tubi lancia­
siluri che devono essere carica­
ti ed armati. Il 688 dispone di 
quattro tubi anteriori e due ausi­
liari anteriori mentre i sei com­
plessivi dell'Alfa sono posti tutti 
a prua. Abbiamo anche la pos­
sibilità di lanciare missili balisti­
ci , presenti su entrambi i battel­
li , che seguono la stessa proce­
dura di armamento e lancio dei 
siluri. L'Alfa può infine lanciare i 
cosiddetti Noisemaker ovvero­
sia delle piccole sonde che ri­
producono le frequenze sonar 

emesse dal nostra vascello in 
modo da confondere i rileva­
menti avversari. E' interessante 
notare che sulla cartina di navi­
gazione possiamo registrare 
anche gli spostamenti e le pre­
sunte rotte degli avversari , non­
ché intervenire direttamente sul­
l 'effetto cavitazione del nostro 
sottomarino. L'indicatore appo­
sito ci informa sul volume di on­
de sonore , rilevabili dal nemico, 
prodotto dallo scorrere dell 'ac­
qua sulle pale delle nostre eli­
che. Le bolle che così vengono 
prodotte provocano molto ru­
more per i sonar nemici e in que­
sto processo intervengono prin­
cipalmente l'accelerazione e la 
profondità; mantenendo bassi 
valori di accelerazione e profon­
dità notevoli si può ridurre la ca­
vitazione. La pagina grafica del 
sonar è la più importante per po­
ter orientarsi sott'acqua e segui­
re i vari nemici . La cartina in que­
stione che appare in questo 
schermo rappresenta la posizio­
ne di tutte le imbarcazioni pre­
senti nella zona, la profondità 
dell'oceano, la nostra direzione 
di marcia e, attraverso un sotto­
comando , l'esatta conformazio­
ne del fondo marino (Contour 
lmaging Display) , tuttavia non 
presente sugli Alfa. La scherma­
ta base del sonar può essere in­
grandita a piacere per consenti­
re una più comoda consult­
azione. Possiamo utilizzare sia i 
sonar Attivi che Passivi . Il primo 
tipo produce il classico "ping" 
prodotto dalla onde sonore che 
eventualmente rimbalzano con­
tro un oggetto posto nelle vici­
nanze; questo tipo di sonar av­
verte però della nostra presenza 
il nemico che viene identificato. 
Il secondo tipo di sonar invece 
si serve di microfoni subacquei 
in grado di analizzare ed "ascol­
tare" i movimenti dell'acqua in­
torno a noi. L'interpretazione dei 
dati forni ti dal sonar passivo 
sfiora i limiti della percezione 
umana in quanto si basa su dif­
ficilissime e azzardate letture 
delle analisi spettrografiche e 
dei dati raccolti dai micropro­
cessori posti nei microfoni. L'e­
sattezza delle auscultazioni può 
essere incrementata utilizzando 
un lungo cavo pieno zeppo di 
microfoni (Towed Array) aggan­
ciato al sottomarino in movi­
mento. Questo accorgimento 
tuttavia limita notevolmente la 



manovrabilità del battello. Dal 
periscopio possiamo osservare 
il nemico "negli occhi" e interro­
gando l'addetto alla manuten­
zione (che su un 688 se ne sta 
tranquillamente a fumarsi la pi ­
pa) otterremo la sottoscherma­
ta sullo status della nostro bat­
tello. Anche qui , come in Silent 
Service, verranno evidenziate le 
porzioni o gli apparati specifici 
del sottomarino eventualmente 
colpiti o danneggiati. Vediamo 
quindi nei dettagli le missioni 
proposte dal programma. Nella 

prima, Torpex '89 (solo per un 
688) , dovremo dar prova della 
nostra abilità come comandanti 
di un vascello che costa più di 
un bilione di dollari ; per fare ciò 
in soli 15 minuti (reali) dovremo 
affondare tre cacciatorpedinieri 
Forrest Sherman evitando di es-

sere scoperti da alcuni elicotte­
ri della marina che pattugliano 
la zona di esercitazione. Nella 
missione Shake 'em (688 e Alfa) 
non si spara: basta far perdere 
le nostre tracce per almeno tre 
minuti ad un sottomarino sovie­
tico o americano, a seconda 
della nostra nazionalità, che ci 
sta seguendo con il sonar. Nel­
la Sub Ops (solo per Alfa) dovre­
mo proteggere la via d 'accesso 
al porto di Polyarnyy intercettan­
do eventuali invasori imperiali­
sti. In Mumar Cadaver (solo per 

688) ci sono da affondare quat­
tro petroliere libiche appena 
uscite dallo Stretto di Gibilterra. 
I bersagli in questione sono 
chiaramente scortati da alcune 
navi da guerra e a complicare il 
tutto è presente un intenso traf­
fico marittimo di potenziali , in-

nocenti "vittime"! Nella missione 
Escape (688 e Alfa) ci troviamo 
ad attraversare lo stesso stretto 
della Mumar Cadaver dove un 
sottomarino nemico ci sta 
"aspettando". E' perciò basilare 
riuscire a raggiungere l'Atlantico 
senza venire intercettati dalle 
sonde nemiche. Nella Goulash 
(non si mangia ed è solo per i 
688)!) le cose si fanno più com­
plicate; in una specie di guerra 
fredda dovremo scortare ben 
sei cargo iugoslavi verso il por­
to di Trivat in un determinato li­
mite di tempo. Gli Alfa sovietici 
hanno ordine di affondare tutto 
ciò che di nemico si muove in 
queste acque! Nella Cat Walk 
(688 e Alfa) ci troviamo alle so­
glie del Terzo Conflitto Mondia­
le. Il nostro compito consiste nel 
pattugliare il mare di Okhotsk a 
nord del Giappone , punto di 
transito di molti sottomarini nu­
cleari sovietici. Analogo incarico 
è affidato ai comandanti degli 
Alfa sostituendo la suddetta zo­
na di guerra con il Passaggio di 
Kunashir , antistante al porto di 
Vladivostok . Nella Surprise Par­
ty e nella Homecoming (entram­
be per 688 e Alfa) ci troviamo ad 
affrontare scenari di guerra 
sempre più definiti e complessi 
per poi sfociare nello scontro fi­
nale della Hit & Run dove si do­
vranno colpire anche bersagli 
sulla terraferma. 

Pagine grafiche spettacolari , 
immagini digitalizzate e non per 

ultima una stupenda visualizza­
zione dei binoculari del perisco­
pio, confezionano egregiamen­
te tutta questa serie di originali 
e realistiche caratteristiche del 
programma. Il sonoro non è al­
l 'altezza della situazione solo se 
non si può disporre di un device 
musicale. La gestione via mou­
se è a dir poco superba. 

CONCLUSIONI 
Il grado di realismo con cui 

è stata strutturata ogni singola 
fase di 688 Attack Sub è sen­
za precedenti . Leggere atten­
tamente e memorizzare I 'inte­
ro manuale è decisamente ba­
silare per poter giocare e vive­
re fino in fondo questa entusia­
smante esperienza. La grafica 
eccezionale , che nulla ha da 
invidiare agli Amiga e agli ST, 
rende ancor più viva e stimo­
lante questa simulazione dav­
vero unica nel suo genere . 688 
Attack Sub vanta molti gloriosi 
predecessori , ma si impone 
per originalità , giocabilità ed 
interesse e riesce a dire una 
parola definitiva nel mondo 
delle simulazioni . Si supera 
perfino il recente Stealth F1-
ghter e l 'arcinoto Gunship; in 
questo gioco ECA le capacità 
di un persona! dei nostri tempi 
sono state sfruttate al massi­
mo per entusiasmare e strega­
re ogni amante d1 queste si ­
mulazioni. Val la pena di ri­
sparmiare qualche soldo per 
potersi permettere un fantasti­
co viaggio a bordo di un vero 
sottomarino computerizzato! 
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BATTLES OF NAPOLEON 

SSI 

APPLE - IBM - C64/ 128 
VERSIONE PROVATA C64 
PREZZO L. IT: 49.000 
IMPORTATORE: LEADER 

Q uesto nuovo wargame del­
la SSI permette di rivivere 

tutte le battaglie che hanno visto 
come protagonista Napoleone 
e le truppe francesi nei vari cam­
pi di battagl ia dell 'Europa del di­
ciannovesimo secolo . BATTLES 
OF NAPOLEON permette anche 
di costru irsi i teatri degli scontri 
e le unità da impiegare nei com­
battimenti. Inoltre , sempre tra­
mite l 'editor, si può dare vita a 
battagl ie mai awenute nel pas­
sato . Il programma è strutturato 
come il più classico degli war­
game , il territorio è suddiviso in 
esagoni dalle dimensioni di cir­
ca 100 yard . L'editor permette di 
modificare tutte le caratteristi­
che delle battaglie : dal valore 
delle unità alla configurazione 
del terri tor io . Il terreno degli 
scontr i può essere costruito 
esagono per esagono, si posso­
no piazzare città, boschi, fiumi , 
strade , colline , montagne (si 
può persino scegliere fra cinque 
diverse incl inazioni del terreno). 
Le varie unità che compongono 
l 'esercito possono essere crea­
te dal g iocatore , si possono ge­
nerare unità mai esistite nella re­
altà . Si può variare il tipo di ar­
mamento di ogni singola unità, 
la mobil ità e la nazionalità. Si 
può anche stabilire il valore del 

morale e la leadership di ogni 
singolo battaglione. Con il pro­
gramma viene inoltre fornito un 
disco contenente i background 
di quattro battaglie awenute re­
almente e combattute dal gran­
de generale : 

- Borodino: siamo nel 1812, 
più esattamente in giugno, Na­
poleone decide di iniziare la 
campagna di Russia, che lo 
condurrà alla disfatta totale . Du­
rante l 'estate , le truppe francesi 
dopo alcune sanguinose batta­
glie , hanno duramente sconfitto 
le armate dello zar e si stanno 
inoltrando in profondità nel ter­
ritorio soviet ico . In settembre 
Napoleone inizia una battaglia 
che dovrebbe scrivere la parola 
fine a questa guerra: Borodino 
è il risultato! ! Dopo alterne vi­
cende , che videro le forze in 
campo duramente provate da 
feroci scontri , Napoleone si aprì 
la strada per Mosca. Solo il ge­
nerale Inverno potè dove aveva 
fallito l 'esercito russo ed alla fi ­
ne del 1812 la Grande Armata 
francese cessò di esistere come 
forza operativa . I sogni di gloria 
di Napoleone si spensero pro­
prio sulla strada che l 'avrebbe 
condotto a Mosca. 

- Batti e of Auerstadt : nel 
1806 Napoleone iniziò la cam­
pagna di Prussia, il 14 ottobre si 
scontrò con l 'intero esercito ne­
mico . Le forze prussiane erano 
nettamente superiori a quelle 
francesi, nonostante ciò , Napo-

leone riuscì a sconfiggere dura­
mente il nemico. La proverbiale 
imbattibilità prussiana venne di­
sintegrata in poche ore , grazie 
anche ad un grossolano errore 
commesso dal comandante in 
capo delle forze tedesche che 
lanciò nella battaglia la cavalle­
ria senza il supporto della fante­
ria, permettendo così alle arti­
glierie francesi di fare a pezzi gli 
squadroni prussiani . 

- Battle of Waterloo : è l 'esta­
te del 1815, Napoleone è riusci­
to a fuggire ed a riorganizzare le 
forze . Il giorno 16 di giugno il 
generale Corso divide le proprie 
forze per combattere contem­
poraneamente le armate inglesi 
a Quatre Bass e quelle prussia­
ne a Ligny. Dopo due giorni Na­
poleone decide di impegnare il 
grosso delle proprie truppe con­
tro le armate del generale Wel­
lington . Dopo disperati attacchi 
contro le posizioni britanniche le 
truppe francesi vengono sconfit­
te dalle preponderanti forze av­
versarie. Al termine di innumere­
voli scontri le forze britanniche 
ebbero ragione del rinato eser­
cito francese, i sogni di gloria di 
Napoleone ebbero così termine 
per sempre . Queste sono solo 
alcune delle possibil ità di BAT­
TLES OF NAPOLEON, wargame 
disegnato da David Landrey e 
Chuck Kroegel , gli stessi di 
GETTYSBURG: THE TURNING 
POINT. Il tempo medio per gio­
care una battaglia varia dalle 2 

alle 20 ore , se però ci si costrui­
sce il teatro degli scontri il tem­
po necessario è nettamente su­
periore . La grafica è la solita de­
gli wargames della SSI, le unità 
sono ben disegnate e facilmen­
te distinguibile nel corso delle 
varie operazioni. Il game si rivol ­
ge ad un pubbl ico di appassio­
nati che già conoscono gli war.­
games ed hanno iniziato con 
programmi più semplici , la gio­
cabilità è el evata, ma il pro­
gramma è molto complesso da 
gestire. 

CONCLUSIONI 
Una simulazione di livel lo 

medio alto , che si rivolge ad 
un pubblico di "esperti " che già 
conoscono i programmi della 
SSI e gl i wargames in genera­
le . La versione per IBM e in 
grado di "vedere" le schede 
grafiche della nuova genera­
zione come l'EGA, a giorni do­
vrebbe iniziare anche la com­
mercializzazione della versio­
ne su dischi da 3" 1/2 (sempre 
per MS-DOS). 

Complessivamente BAT­
TLES OF NAPOLEON è un ot­
timo wargames, ben fatto e 
dalla giocabi lità elevata. · La 
possibil ità di costruirsi i più 
svariati scenari , aggiunta alla 
possibil ità di utilizzare i back­
ground di alcune grandi batta­
glie dell 'epoca, rende il pro­
gramma veramente interes-
sante e lo pone al vertice del­
la produzione della SSI. 
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FIREZONE 

PSS 

AMlGA - ATARI 
PREZZO LIT: N.P. 
IMPORTATORE: LEADER 

S iamo nel ventunesimo se­
colo , il mondo è diviso in 

quattro grossi blocchi che si 
contendono il potere sull'intero 
pianeta . Le nazioni più potenti 
sono la Lega Europea (EURO­
PEAN LEAGUE) e il blocco del 
Pacifico (PACIFIC COMBINE}, 
ci sono poi l'unione dei paesi 
islamici (ISLAM) ed il gruppo dei 
paesi sudafricani e dell 'Africa 
Centrale (U.A.S.). 

I due blocchi militari sempre 
in conflitto per il predominio so­
no l 'EUROPEAN LEAGUE ed il 
gruppo del Pacifico o PACIFIC 
COMBINE. Gli stati del blocco 
comunista non sono stati presi 
in considerazione dagli autori , 
ed onestamente non ne com­
prendiamo il motivo . Potete 

scegliere se capeggiare una ar­
mata del PACIFIC COMBINE o 
una dell ' EUROPEAN LEAGUE. 

Il programma si presenta co­
me un classico wargames ad 
esagoni , con l'ausilio del mou­
se selezionate l 'unità che vi inte­
ressa e impartite i comandi che 
ritenete opportuno . Logicamen­
te le armate che capeggiate 
hanno poco a spartire con gli 
eserciti del ventesimo secolo . 

Nel ventunesimo secolo i ro­
bot hanno fatto da tempo la lo-

ro comparsa ed i carri armati 
hanno avuto delle evoluzioni im­
pressionanti. Potete disporre di : 
• INFANTRY: veri e propri uo­

mini d 'acciaio , armati con 
cannoni al plasma e fucili la­
ser in grado di lanciare poten-

Jti granate nucleari 
• NOVA GUN: artiglieria pesan­

te , cingolata, controllata da 
un computer, è in grado di 
sparare 150 cariche nucleari 
al minuto 

• GRAV TANK: carri armati ve­
locissimi , si spostano su un 
cuscinetto d 'aria, che con­
sente loro una grande mobili­
tà , possono passare su fiumì , 
laghi e zone impervie senza 
dovere eseguire lunghi giri 
per evitare gli ostacoli 

• HEAVY TANK: carri armati pe­
santi, sono molto meno mo­
bili dei GRAV TANK, ma han­
no un armamento più poten­
te ed una corazza più resi-

stante ai colpi delle artiglierie 
awersarie 

• LEVIATHAN: è l 'arma più po­
tente mai creata dall 'uomo, 
ha la potenza di fuoco di un 
battaglione di HEAVY TANK, 
nulla può resistere alla pre­
ponderante forza di questi 
evolutissimi mezzi 

• COM-BASE: è il centro di co­
mando delle operazione , diri ­
ge il fuoco dei NOVA GUN, ra­
ramente è in grado di spo­
starsi , solitamente è situato 

SiMulations 

lontano dalle linee di combat­
timento , ta sua perdita riduce 
di molto la precisione di fuo­
co delle unità controllate . 
Come vedete l 'armamento è 

molto diverso da quello che so­
litamente si incontra sui campi 
di battaglia . Gli scontri che si 
possono vivere sono innumere­
voli , nel disco sono stati regi­
strati dagli autori nove scenari 
differenti che permettono al gio­
catore di farsi una adeguata 
idea delle potenzialità del pro­
gramma. 

Una volta impratichitosi il 
giocatore può (anzi deve) co­
struirsi i terreni degli scontri e 
creare i due eserciti che si con­
tenderanno la vittoria finale . Per 
caricare il generatore di giochi 
basta digitare "GEN" (in presen­
za del cursore) . 

Il generatore di programmi 
permette di costruire il campo 
degli scon'tri , si può scegliere fra 

diversi tip i di terreno : si va dai 
boschi , alle montagne, alle cit­
tà, alle rovine di città , ai fiumi, 
alle strade. Per creare il back­
ground si deve utilizzare la ta­
stiera . Il non poter utilizzare il 
mouse in questo frangente ren­
de un po ' macchinosa la crea­
zione dei campi di battaglia e 
dei due eserciti. Se si seguono 
alla lettera le istruzioni in poco 
tempo si riesce a costruire sen­
za troppi° problemi il primo sce­
nario. 

La creazione delle armate 
che si contrappongono , invece, 
è troppo macchinosa, i meno 
esperti ri schieranno di perdersi 
nei meandri di questa operazio­
ne, troppo complicata e soprat­
tutto eccessivamente lenta. 

Col programma, oltre al ma­
nualetto, viene forn ita una map­
pa, sulla quale il giocatore può 
disegnare l 'orografia del campo 
di battagl ia prima di iniziare a 
crearlo . 

CONCLUSIONI 
FIREZONE è un wargame 

passabile, molto facile da gio­
care e da capire , adatto so­
prattutto a chi non vuole av­
venturarsi in simulazioni trop­
po complesse o eccessiva­
mente difficili da gestire. 

Una partita solitamente du­
ra poco più di un ora, al mas­
simo un paio d 'ore , siamo per­
ciò molto lontani dagli warga­
mes della SSI che richiedono 
giorni di gioco per giungere in 
vista della vittoria finale . AJla 
facilità del game corrisponde 
però un generatore di batta­
glie fatto abbastanza male, 
soprattutto , perchè non preve­
de l'utilizzo del mouse, il che 
rende laboriosa la costruzione 
dei terreni degli scontri e delle 
armate impegnate nella batta­
glia . Graficamente il program­
ma è ben riuscito, i particolari 
sono un po ' grossolani , ma le 
varie unità si distinguono bene 
e basta un colpo d 'occhio per 
avere presente lo stato dei 
combattimenti. 
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ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS - HILLSFAR 

SSI 

CBM64/ 128 - ATARI ST - AMIGA 
- IBM PC 
DISCO 
VERSIONE PROVATA: CBM64 
PREZZO: LIT . 49.000 
IMPORTATORE: LEADER 

A rriva il terzo episodio della 
arcinota saga di Role Pla­

ying Game degli Advanced qun­
geons & Dragons recentemente 
trasferita su home computer . 
Questa nuova storia si intitola 
Hillsfar e si presenta subito più 
come un adventure che un vero 
gioco d1 strategia . Dopo .i primi 
due "Dungeon" computerizzati , 
in cui prevaleva l'aspetto tattico 
e quello prettamente arcade (ri­
cordiamo Heroes of the lance e 
Pool of radiance) in Hillsfar vi­
viamo una vera avventura condi­
ta da un pizzico di azione 

Dopo una lunga guerra che 
ha stremato il nostro esercito ci 
troviamo accampati nelle vici­
nanze della città di Hillsfar . Al­
l'interno delle mura non si pos­
sono portare armi di nessun ti­
po nè utilizzare poteri magici di 
cui unico ed indiscusso posses­
sore sembra essere uno strego­
ne-reggente. Hillsfar vanta un 
glorioso passato che risale apri­
ma della caduta del Consiglio ; 
il mago-mercante Maalthiir s1 è 
quindi autoproclamato sovrano 
della città e dintorni e regna in­
contrastato applicando leggi 
molto dure e severissime . Maal­
thiir non vanta molti alleati e per­
ciò il suo piccolo esercito di 
"bravi" (i rossi cavalieri piumati) 
stenta ad assicurare l 'egemonia 
del sovrano minacciata dai vici­
n 1 principi particolarmente at­
tratti dalla ricchezze di Hillsfar. 

La città quindi rappresenta 
un ottimo ambiente per ogni im­
pavido awenturiero che con un 
pizzico di fortuna e di magia na­
scosta può trovare una facile via 
alla richezza ed al successo . 

Addentrandoci fra le minac­
ciose mura potremo vagabon­
dare incontrando la popolazio­
ne , commerciando e visitando 
moltissimi luoghi che possono 
nascondere gradite (ma non 
sempre !) sorprese . Non dimen­
tichiamo che Hillsfar è ancora 
considerata il "Gioiello del Mare 
della Luna" e nelle sue "arterie" 
scorre oro , gloria e benessere . 
Ci troveremo quindi a vagare 
per famose locande e sordide 
taverne . per cimiteri e palazzi in-

cantati e perfino per la rete fo­
gnaria della città , sino all 'inter­
no della residenza di Maalthiir . 
Sposeremo i nostri interessi a 
quelli delle varie gilde commer­
ciali , entreremo a far parte del 
circolo degli arcieri e , se la dea 
bendata non ci sarà particolar­
mente propizia , dovremo scon­
trarci ne11 ·arena con gladiatori 
assetati di sangue . 

Hillsfar è dunque un gioco 
che vive di vita propria all 'inter­
no delle RAM e si apre a noi in 
una vastissima totalità che ci 

permette di vivere un 'awentura 
incredibilmente reale . Molti so­
no gli scopi e le mete da rag­
giungere e tutto dipende dalle 
nostre aspirazioni e dalla nostra 
abilità. 

Come già aweniva in molti 
game di questo genere all 'inizio 
di ogni partita possiamo creare 
un nuovo personaggio da gesti­
re o utilizzarne uno precedente­
mente memorizzato sul classico 
disco dati (da creare) . Si parte 
quindi con una scena tipica­
mente arcade: a cavallo di un 

possente destriero dovremo 
percorrere la strada maestra 
che conduce alle porte d1 Hil­
lsf ar. Utilizzando il joystick do­
vremo saltare ed evitare molti 
ostacoli che si trovano sul trac­
ciato . Si possono anche seguire 
dei sentieri dimenticati e delle 
scorciatoie , alcune delle quali 
sono evidenziate sulla stupenda 
mappa contenuta nel manuale 
di istruzioni. Se si cade da ca­
vallo si corre il rischio di perde­
re il proprio destriero che può 
darsi alla fuga. Tornare al nostro 



campo base per recuperarne 
un 'altro comporta il rischio di in­
contare predoni e briganti . 

Una volta giunti a destinazio­
ne , che può essere anche qual­
siasi luogo nei paraggi della cit­
tà , ci muoveremo e agiremo se­
condo l 'impostazione classica 
di giochi come The Bard 's Tale 
e Alternate Reality . Apparirà in­
fatti la visione trid imensionale 
dei luoghi ove ci t roviamo e la 
solita sfilza di menu e di finestre 
di dialogo che gesti scono ed 
aggiornano continuamente I 'av-

Ad\Wic~d 
Dungeo~ns 

(Ol'tl'\..'ll:.t~• 

r ST 

ventura. Hillsfar è popolata da 
nani (prevalentamente abili arti ­
giani o ladri) , elfi o ibridi uomo­
elfo (abilissimi nelle arti magi ­
che e nel recuperare oggetti 
perduti) , gnomi (simili ai nani 
non solo nell 'aspetto! ) ed uma­
ni (guerrieri, stregoni , sacerdoti , 
predoni , eecc.). Se impersonifi­
chiamo un personaggio umano 
possiamo diventare guerrieri , 
ladri , stregoni o sacerdoti, en­
trando a far parte delle varie 
confraternite . Se invece siamo 
di razze diverse sarà possibile 

miscelare la propria connotazio­
ne sociale . I nostri attributi cor­
rispondono però sempre alla 
forza. all 'intelligenza, alla sag­
gezza. all'abilità, al carisma e 
alla prestanza sia fisica che spi­
rituale . I punteggi che vengono 
totalizzati giocando ad Hillsfar 
sono calcolati in base ai punti di 
resistenza (o Hit Points), relativi 
ai combattimenti sostenuti. e ai 
punti di esperienza (Experience 
Points) correlati al la quantità di 
tesori recuperati. Spesso il pro­
gramma ci sottopone quesiti o 

IL MONDO DI HILLSFAR E DINTORNI BY SSI 

ricerce particolari che ci porte­
ranno ad esplorazion i particola­
reggiate e a conversazion i con 
determinati abitanti del luogo . 
Ci viene in aiuto il manuale tor­
nendoci persino l 'orario d i aper­
tura e di ch iusura di tutti i locali 
ed i luoghi di pubblico interesse 
di Hillsfar . S1 gioca con il JOystick 
e con mol ti . insostituibi li , co­
mandi da tastiera 

L'aspetto grafico del pro­
gramma si rivela particolarmen­
te curato anche sull'otto bit che 
abbiamo tra le m ani; ogni singo­
la scena o particolare risulta 
chiara. coloratissima e ben ani­
mata ancor meglio di quanto 
accadeva nei precedenti ' Dun­
geons" SSI . 

Gli effetti sonori sono parti ­
colarmente simpatici ed aiutano 
molto ad immergersi nella ma­
gica atmosfera delle terre di Hil­
lsf ar . 

CONCLUSIONI 
Nel complesso d i può 

parlare di un vero successo 
anche se il soggetto d i Hil ­
lsfar non eccelle per origina­
lità . Diciamo che si tratta d i 
un misto tra un The Bard 's 
Tale ECA, un Alternate Real i-
ty Datasof t e un o stesso 
Questron SSI. Un pizzico di 
p iacevolissima azione con­
disce un soggetto tanto caro 
agli avventurieri "dinamici" 
che preferiscono vivere in 
prima persona una stupenda 
fiaba ai limiti del fantastico . 

1 
Peccato che il manuale sia, 
come sempre, in inglese. 
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CONSIGLI PER FOTOGRAFARE LO 
SCHERMO 

1) Utilizzare 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 riman­
gono quasi sempre fissi e non sono inte­
ressati dal movimento degli sprite) . 
5) Non usare nessun tipo di flash o di 
lampeggiatore elettronico. 
6) Scattare la foto in condizioni di luce at­
tenuata o al buio , per evitare fastidiosi ri­
flessi . 

Riarda Bruno record su Test Drive 

Giannini R. record su lkari W. 

DALEY THOMPSON OLYMPIC CHALLENGE (Amiga): 
Per iniziare ogni disciplina con ben tre lattine d i Lu­

cozade d igitate la parola HINGSEN-J e schiacciate 
< del > quando appaiono g li hi9h score. A questo pun­
to l 'intestazione dei record sara Demo . Digitate -J e 
schiacciate ancora < del > : apparirà l'intestazione 'Mega 
Demo' . Utilizzando quindi 1 tasti funzione da F1 a F1 O si 
otterrà, all' inizio di ogni evento, un sacco di Lucozade. 

FUSION (Amiga) : Iniziate una partita normalmente, 
raccogliete la navetta e spostatevi nell'angolo supe­

riore sinistro dell'area di g ioco dove dovreste tornare con 
la buggy e guidare fino nell'angolo. A questo punto digi­
tate STONKER e rientrate nena nave. Premendo D si 
passano tutte le armi a disposizione e con 'C" si arriva 
subito al livello successivo. Ripetendo questo sistema nel 
secondo livello saremo quindi in grado di passare attra­
verso 1 muri (premendo I") e raccogliere g li switch pas­
sandoci sopra (e premendo F ). 

RAMBO lii (Am1g a e Atari ST) : Quando ci si trova nei 
secondo edificio bisogna sempre indossare gli oc­

ch1a11 a rag91 infrarossi {che funzionano correttamente so­
lo se dotati d1 batterie) . Non s1 deve mai camminare di 
fronte ai soldati altrimenti l'allarme si spegnerà. Arrivati in 
una stanza buia s1 utilizza il Glow Tube. Mai sparare sen­
za il silenziatore. Anche se può sembrare strano si devo­
no d isattivare le porte elettriche camminando e andando 
contro agli interruttori sul muro. Il Mine Detector funziona 
soltanto quando s1 sono localizzate tutte le parti che lo 
compongono. Onde evitare che l'allarme smetta d i suo­
nare s1 deve cercare d i non sostare mai su d1 un raggio 
infrarosso che passa sul pavimento. 

ROCK.ET RANGER (Amiga): Cercate d1 salvare subi­
to il professore per rallentare 1' avanzata ed i pro­

gressi dei naz1st1 (non potranno avvalersi delle sue sco­
perte per aumentare la propria efficienza). Quando si at­
tacca 11 dirigibile, per uccidere 11 mitragliere nella gondo­
la, conviene sparare leggermente sotto di lui, spostando­
si a destra e a sinistra per inquadrare il bersaglio. Gra­
dualmente spostatevi verso l'alto fintantochè colpirete la 
gondola. Se i colpi vanno a segno quest'ultima lampeg­
giera: smettete subito di sparare I La seconda cosa da fa­
re è trovare un buon deposito di Lunarium prima che quel­
lo d i Fort Dix si esaurisca. Buone probabilità d i trovarlo le 
abbiamo in Africa o in Sud America. 

SWORD OF SODAN (Amiga): Iniziate a giocare nor­
malmente ed esaurite tutte le vite al primo livello (l'a­

rea antistante alla città). Selezionate, dallo schermo de­
gli H1gh Score, l'opzione Start New Game . Scegliete lo 
stesso personaggio di prima e continuate a premere < re­
turn > fintantoche non sarà stato caricato Il primo livello. 
Premete ancora una volta < return > per fare apparire un 
punto esclamativo al posto del numero delle vite: voilà, 
vite infinite per tutt1!!0gniqualvolta verrà premuto ancora 
< return > si potrà avanzare automaticamente al livello 
successivo. Un cheat mode ancora più semplice consi­
ste nel selezionare il guerriero maschio e perdere sem­
pre tutte le vite al primo livello. A questo punto rigiocate 
e scegliete l'eroina per ottenere vite infinite. 

PACMANIA (CBM64/ 128): Vite infinite? Non è un pro­
blema. Basta caricare il gioco, resettare il computer 

ed inserire POKE 28520, 165 (Return) e quindi SYS 14336 
(Return). 

PACMANIA (Amiga): Questo listato vi permette di ot­
tenere 1 O o infinite vite. Resettate Il computer e ca­

ricate l'AMIGA BASIC. Dig1ate 11 listato se9uente e salva­
telo per usi futuri . mandate in esecuzione 11 programma e 
seguite le istruzioni chee appariranno su schermo. 

10 REM ••• PACMANIA CHEAT (C) PAOLO CALZA••• 
20 CHECK = O 
30 CHEAT = 523776& 
40 FOR N = CHEAT TO 523862& STE.P 2 
50 READ A$ 
60 A = VAL ( &h -r A$) 
70 CHECK = CHECK ~ A 
80 POKEW N, A 
90 NEXT N, A 
100 IF CHECK 251 583& THEN PRINT ERROR IN DATA : 
END 
11 O PRINT :PRINT PLEASE ENTER YOUR PACMANIA DISK 
IN DFO: 
120 PRINT AND PRESSA KEY' : PRINT 
130 A$ - INKEY$: IF A$ THEN 130 
140 PRINT "DO YOU WANT UNLIMITED LIVES (PRESS U) 
150 PRINT OR ...... JU ST 1 O LIVES (PRESS T) 
160 A$ = INKEY$: IF A$ = U OR A$ = u THEN 8$ = C : 
POKEW 523854&, 7737 
170 IF AS = T OR A$ =- t THEN 8$ = C : POKEW 
523846&, 10 
180 IF B$ C THEN 160 
190 CALL CHEAT 
200 DATA 2C79, 0000, 0004, 207C, OOFE, 88CO, 43F9, 
0007 
210 DATA FOOO, 303C, 0145, 12D8, 51C8, FFFC, 22FC, 
DBFC 
220 DATA 0000, 22FC, 0076, 4E5D, 32BC, 4E75, 4EB9, 
0007 
230 DATA F01A, 41 FA, OOOA, 2948, 015A, 4EEC, OOOC, 
4DF9 
240 DATA 0000, 4COO, 33FC, 0005, 0000, D220, 33FC, 
5339 
250 DATA 0000, D34E, 4ED6, 0000 

ELIMINATOR (Am1ga e Atari ST): Ecco le prime 13 pa­
role chiave: AMOEBA, BLOOOP, CHEEKJ, DOINOK, 

ENIGMA, FLIPME, GEEGEE, HANDEL, ICICLE, JAMMIN, KJ­
KONG, LAPDOG, MIKADO. 

CAPTAIN BLOOD (CBM64/ 128): Quando s1 atterra su 
un pianeta con l'OORXX premere < RUN/ STOP > 

per atterrare immediatamente e parlare con l'alieno even· 
tualmente presente. All'inizio di ogni partita atterrate sem ­
pre sul primo pianeta dove ci si trova. Usate la tecnica 
< RUN/Stop > prima descritta per incontrare il piccolo Yo­
ko. Trasportatelo a bordo e teletrasferitelo su un pianeta 
straniero. Yoko morirà e durante gli ultimi attimi di vita for­
nirà le coordinate d1 un pianeta abitato dai Croolis. Que· 
sto ultimi vi daranno un incarico da svolgere. 

BIONIC COMMANDO (CBM64/ 128): Non appena 
compare il nostro omino, al primo livello, ed il timer 

alla rovescia parte, premete SHIFT LOCK e 11 tasto ' 1 '. li 
timer dovrebbe fermarsi e quando s1 esauriscono le tre vi­
te altre otto dovrebbero essere assegnate. Nel secondo 
livello s1 deve raccogliere subito il bazooka e continuare 
a sparare al primo lanciatore di scatole . Il punteggio e 
le vite si alzeranno seempre più sino a raggiungere livel­
li stratosferici! 

M ARBLE MADNESS (Amiga): Se volete vedere una 
cosa molto strana e simpatica lasciate completa­

mente ferma la pallina nel primo schermo. 

S UPER HANG ON (Alari ST) : Negli h1gh score, invece 
d1 in serire 11 vostro nome digitate '207L ed appari­

rà una linea di puntini. Aspettate lino a quando non ap­
pare lo schermo successivo e qu in d i preme­
te < CTRL >,< ALT > e Z (o 2' ). Allo schermo seguente 
premete infine T . A questo punto potrete modificare la 

forza centrifuga ch e regola gli spostamenti della motoci­
cletta in modo da evitare le scivolate e le sbandate. 

S TARGLIDER Il (Amiga e Alari ST): Caricate il gioco 
normalmente e incominciate una panita. Premete 

'F per la visione fissa e ral lentate la nave fino a fermarla. 
Amiga: premete < BACKSPACE > per mettere in pausa il 
gioco. Atari ST: premete < DELETE > per mettere in pau­
sa il gioco. In entranbe le versioni di~itate WERE ON A 
MISSrON FROM GOD e dopo aver dig1ato la d d i ' God 
premete 1' sulla tastiera principale (e non sulla porzion­
cina numerica!). Il cheat mode è così attivato e la poten­
za degli scudi e l' energ ia scendono e si fermano com­
pletamente ad un certo punto. Premendo K' , in ogni pun­
to del gioco, tutte le volte che lo s1 desidera, s1 ottengo­
no tutte le armi, Neutron Bomb inclusa. 

F-16 FALCON (Am1ga): Ancora un suggerimento uti­
lissimo, dopo la completa guida di gloco apparsa 

sul numero scorso.Dopo il decollo il vostro waypoint per 
la missione scelta è già prefissato. Attivate il pilota auto­
matico per d1ri~ ervi sul bersaglio tranquillamente. Per pas­
sare ad uno stage successivo continuate ad attivare 
sempre l' autopilota volando sotto t 500 piedi. Spegnete 
il radar e accendete t post-bruciatori. Se 1 MiG vi seguo­
no l 'autopilota v1 cono urrà immediatamente verso un fac­
cia a faccia con il nemico. Ritornate al · Military Power ed 
attivate il Radar nel modo Borescan". QUando il nemico 
s1 trova a due miglia mitragliatelo per qualche secondo. 
Se venite colpiti ed 1 motori prendono fuoco invece d1 ca­
tapultarvi fuori dall'ab1tacoto, girate il muso dell 'aereo ver­
so casa e tenete premuti < HELP> e < - > sul tastieri­
no numerico. L'F-16 inizierà a scendere lentamente; atti ­
vate 11 tracking mode e guardate fuori da un finestrino 
lateralee. Subito prima de!Pimpatto con 11 suolo tirate su il 
muso dell 'aereo per atterrare sempre ::.enza alcun pro­
bleema. Selezionate End Mìss1on e verrete salvati anche 
in territorio nemico. 

BATMAN (CBM64/ 128 - versione su nastro): Questo 
listato serve per ottenere vite infinite nella prima par­

te del gioco. Per la seconda pane basta modificare la 
stringa 70 con: DATA 169, 181, 141, 210, 126, 76, 32, 6 

1 O FOR I "' 348 TO 432: READ A:POKE I, A:NEXT 
20 SYS 384 
30 DATA 32, 86, 245, 169, 32, 141 , 92, 3, 169 
40 DATA 147, 141, 93, 3, 169, 1 , 141 , 94, 3, 96 
50 DATA 173, 89, 1, 201, 32, 240, 4, 173, 5, 220 
60 DATA 96, 169, 169, 141 , 89, 1, 169, 1, 141 , 90, 1, 96 
70 DATA 169, 181, 141, 159, 125, 76, 32, 6 

R-TYPE (Atari ST): Caricate normalmente il gioco, 
quando viene richiesto 11 dischetto B tenete premu­

to Help e dig itate ME. Premete quindi ti tasto cursore ù e 
inserite il secondo d isco. Schiacciate la barra spazio per 
iniziare a g iocare. A questo punto, grazie a1 tasti funz10· 
ne, si otterranno 1 seguenti bonus:invulnerabil1tà da alle­
ni e muri (F5), invulnerabilità dai colpi nemici (F6), cred1ts 
infiniti (F7), controllo del Pod via mouse per un ott imo e 
proficuo gioco a due (F8). Incredibile miscuglio d1 che­
at mode lo si ottiene 1n questo modo: giocate fino al se­
condo livello e quando si esauriscono le vite non acce­
tate un altro credit e lasciate ricaricare 1i gioco con la 
schermata d1 presentazione. Estraete il d ischetto B ed 1n­
ser1te 11 secondo dischetto d1 Afterburner. Dopo un po' 
riapparirà il secondo livello d1 R-Type facil e prò come 11 
primo; al termine d i questo 11 cuore non presenta 1 ~ ser­
pente e quindi sarà molto più facile distruggerlo. Fatto 
questo reinserite il disco B di R-Type e potrete ricomin­
ciare sempre il secondo livello d i gioco con un sacco d1 
armi ed un punteggio stratosferico! 

SDI (Atari ST) : Quando viene mostrata la tabella de­
gli high score d igitate ALERIC. A partita 1n1z1ata, ut1-

l1 zzando i tast i funzione, vi porterete a livelli d1 gioco avan­
zat issimi. 

DOUBLE DRAGON (Am1ga): Per ottenere vite infinite 
nell'opzione a due g iocatori oasta farsi uccidere 

fintantoche ogni partecipante rimane con una sola vita. A 
questo punto si sch1acc1ano simultaneamente 1 due tasti 
du fuoco dei joyst1ck e si può giocare con un numero in­

finito di vite. Digitando invece R U CALLING MY PINT A 
POFF ! durante la schermata d1 presentazione v1 permet­
te di uccidere qualsiasi awersano con la semplice pres­
sione dei tasto . 

AFTERBURNER (Atari STJ. Per accedere al livello suc­
cessivo automaticamente basta mettere in pausa 11 

gioco e dig itare AGES '. 'Premendo 1 tasti < e > si rag­
giunge lo scopo. 

R OBOCOP (CBM64/ 128): Eccovi un listato che vi re ­
gala vite e tempo infiniti. 

O REM ROBOCOP CHEAT BY G B LORD 1989 
1 FOR X = 368 TO 438: READY: c - c - Y: POKE X, Y: 
NEXT 
2 IF C = 8571 THEN POKE 157, 128: SYS 368 
3 PRINT DATA ERROR 
4 DATA 32, 86, 245, 169, 32, 141, 84, 3, 169, 134, 141, 
85, 3, 169 
5 DATA 1, 141, 86, 3, 96, 72, 77, 88, 72, 169, 96, 141, 
147, 172 
6 DATA 141, 104, 173, 169, 32, 141, 38, 247, 169, 163, 
141, 39, 247, 169 
7 DATA 1, 141, 40, 247, 104, 173, 32, 208, 96, 72, 169, 
96, 141, 36 
9 DATA 177, 141, 147, 168, 169, 173, 141, 125, 176, 141, 
236, 167, 76, 158, 1 
Si ringraziano tutti coloro che hanno spedito 1 truccchl 



Questo mese due nostri lettori, Moreno e Rocco di Melegnano (Ml), hanno finalmente risolto una bella aw entu­
ra della lnfogrames: Qin. 

Prontamente ci hanno spedito la soluzione, passo per passo, dell 'awentura, per la gioia e la d elizia dei tanti 
amanti di adventure ... 

LA LETTERA DI OIN 
Una forza 1mplacab11 e 11 ha spinto a rompere 1l 11aso, tale era 11 tuo destino, g t1 de. hanno voluto cosi. 

Tu d1ventera1 11 loro strumento d1 vendetta perchè essi hanno un conto aa saldare con Qin. 
In effett i costui ha bruciato tutti i libn del regno ed ha fatto uccidere i saggi che custodivano la memoria ael nostro popolo 

Per tutta la sua vita Q1n ha cercato 11 segreto dell'1mmortalita e lo ha portato con sè nella tomba. 
Qu el talismano gli permett e d1 essere immortale presso g li d ei. 

Vallo a riprendere, ma attento ' 
C1 nusc1ra1 solo se saprai superarare te prove che glt dei ed • demoni metteranno sulla tua strada 1n modo da dimostrare 11 coraggio e la tua leana 

lo stesso ho sparpagl iato 1 5 pezzi del p iano del sepolcro. 
Non posso dire ni ente d1 più. 

QIN - Il Mistero dell'esercito di terracotta 

IL VASO IMPERIALE 
1 ROMPI VASO 
2 PRENDI PERGAMENA 
3 PRENDI AMULETO 
4 NORD 

INGRESSO PALAZZO FAMILIARE 
5 OVEST 
6 LEGGI PERGAMENA 
7 PARLA 
8 APRI COFANETTO 
9 PRENDI BORSA 
10 PRENDI SALVACONDOTIO 
11 EST 
12 NORD 
13 APRI CASSETTO 
1 4 PRENDI COLTELLO 
15 SUD 
16 EST 

NELLA VALLATA 
17 suo 
18 suo 
19 PAGARE 
20 SUD 

LO SCIAMANO IN MEDITAZIONE 
21 SEDERE 
22 PARLA 
23 NORD ···· (attendere l'arrivo d ella barcai 
24 NORD 
25 PAGARE 
26 NORD 
27 NORD 

RIVA DESTRA DEL FIUME GIALLO 
28 TAGLIA BAMBU' 
29 PRENDI LIANE 
30 LEGA BAMBLJ' 
31 NORD 

I SAGGI DELLA FORESTA 
32 PRENDI TEIERA 
33 PARLA 
34 EST 
35 CAMMINA CANALE 
36 PASSAGGIO INFERNO 
37 SUONA GONG 
38 PARLA 
39 USCIRE 
40 OVEST 
41 OVEST 
42 OVEST 
43 PRENDI RISO 
44 NORD 

UN POSTO DI CONFINE SORVEGLIATO 
45 PARLA GUARDIA 
46 DARE SAL'JACONOOTIO 
47 NORD 
48 PARLA 
49 PARLA 
50 PARLA 
51 PARLA 
52 S0D 
53 OVEST 
54 suo 
55 ANNUSA 
56 TAPPA NASO 
57 PARLA 
58 SALUTARE (si passa al second o disco) 

IL BORDO DI UNA FORESTA D'ALTRI TEMPI 
59 EST 
60 OFFRI ACQUA 
61 OVEST 
62 OVEST 
63 SALI BARCA 
64 PAGARE 
65 SUD 
66 SUD 
67 OVEST 

68 OVEST 
69 CHIAMA 
70 PARLA 
71 EST 
72 EST 
73 SUD 
74 EST 
75 SUD 

QIN LA RICERCA DELL'IMMORTALITA' 
PARLA 

76 PROSTERNARSI 
77 NORD 
78 OVEST 
79 OVEST 
80 SUD 

XIAN LE PORTE DEL PALAZZO IMPERIALE 
81 SUD 
82 DARE INVITO 
83 PROSTERNARSI 
84 01VERTIRSI 
85 PARLA 
86 NORD 
87 NORD 
88 EST 
89 SUD 

UN VECCHIO PONTE SUL FIUME 
90 ESAMINA PONTE 
91 PILIRE BALAUSTRA 
92 PRENDI ORO 
93 SUD 
94 PAGARE PADRONE 
95 LIBERARE 
96 EST 
97 CERCA LIOU 
98 PARLA 
99 EST 
100 suo 
1O1 PRENDI BOTIIGLIA 
102 PARLA (fino a quando g 11 dei 111 richiamano) 

DAVANTI A VOI IL SEPOLCRO 
103 OVEST 
104 ESEMINA PARETE 
1 05 METTI AMULETO 
1 06 BERE VINO 

IL PRIMO SOTTERRANEO 
1 07 CAMMINARE MURO 
108 OVEST 
109 PARLA 
1 1 O OVEST 
111 ESAMINA 
1 1 2 ESAMINA OCCHI 
113 LODATO QIN 

INGRESSO DEL SECONDO SOTTERRANEO 
114 ABBASSARSI 
115 ESAMINA FUOCO 
116 TORCIA SINISTRA 
117 NORD 
118 OVEST 
119 TOGLI LEGNO 
120 MOSTRA BI SACRO 
121 LSUD 
122 EST 

LE STELE DELLA TIGRE DI QIN 
123 ESAMINA STELE 
124 METTI CHIAVE 
125 NORD 
126 ESAMINA QIN ·ESAMINA TALISMANO 
127 PRENDI TALISMANO 

M. Boselli e R. Fasano dell'UKS di Melegnano 
Moreno Boselli Via Dezza 55 Melegnano 20077 (Ml) 



Comprano 

PERATARI COMPRO MANUALI ANCHE FO­
TOCOPIE DI PROGRAMMIDI GRAFICA: DE­
GAS ELITE-SPECTRUM-QUANTUM-CREA­
TOR-ART DIRECTOR-AEGISANIMATOR E 
ALTRI 
ALDO SCOGNAMILLO 
VIA SANTA GILLA, 63 
09122 CAGLIARI 
TEL:070/283559 

PER ATARI MANUALI ANCHE FOTOCOPIE 
DI PROGRAMM91 DI GRAFICA: DEGAS ELl­
TE-SPECTRUM-QUANTUM-CREATOR-ART 
DIRECTOR-AEGIS ANIMATORE ALTRI 
ALDO SCOGNAMILLO 
VIA SANTA GILLA 63 
09122 CAGLIARI 
TEL. 070/ 283559 

CARTUCCE PER CONSOLE "COLECO" "IN­
TELLIVISION" "SEGA" "NINTENDO" E BASE 
"VECTREX" CON RELATIVE CARTUCCE 
LATINI ERMENEGILDO 
VIA MONTE,4 
63030 RIPABERARDA (AP) 
TEL:0736-933004 

JOAN OF ARC 
IGNAZIO GALLO 
VIA DELLE DALIE.4 
92019 SCIACCA (AG) 
TEL:0925-25849 

GIOCO "ROBOCOP" PER CBM 64 VERSIO­
NE SU DISCO PAGHERO' IN CONTRASSE­
GNO 
COSTANZI GIANLUCA 
VIA GIULIO CESARE FALCO 21 
81043 CAPUA (CE) 
T EL 0823/962946 

Vendono 

50 DISCHI DS-DD C/A 5 1/4 A LIT . 40 .000 -+ 
JOISTICK IN REGALO E PROGRAMMI SU 
CASSETTA PER CBM64 
CAROLLO VALENTINO 
ROSSI , 20 
21020 BARASSO 0/A) 
TEL:0332-747492 

ESPANSIONE DI MEMORIA PER AMIGA 
500 DA 51 2K A CHI ACQUISTA REGALO 10 
DISCHI A SCELTA 
COTTOGNI GIANNI 
STRAMBINO, 23 
1001 O CARRONE (TO) 
TEL:0125-712311 

ATARI 800XL + REGISTRATORE -+ GIOCHI 
ORIG INALI + CORSO BASIC (4 NASTRI) 
SCARPA ALESSANDRO 
VIA BORGO S.G. 1154 

Questo spazio è completamente gratuito. 
Le lettere vanno inviate con l'apposita cedola che troverete nelle 

prime pagine di 
Videogame & Computer World. 

La redazione non si assume nessuna 
responsabilità riguardante il contenuto degli annunci. 
· Non tutti gli annunci potranno essere pubblicati 

per owie ragioni di spazio. 

30015 CHIOGGIA VENEZIA 
TEL: 041-4965175 

VENDO AMIGA 500 + 30 MANUALI E AR­
CHIVIO PROGRAMMI 
SILVANO BOMPIERI 
VIA SDA DEI COLll ,60 
46040 MOZAMBANO (MN) 
TEL:0376-800772 ORE SERALI 

Cercano Contatti Per 
CBM64 

MARCO SURDO 
VIA S.CRISTINA, 131 
47037 RIMINI (FORLI ') 
TEL:0541-758445 

STEFANO SFRISO 
VIA FORNOSE I TRONCO, 18 
31046 ODERZO (TV) 
TEL:0422-712094 

EMILIO SALARI 
VIALE P. CO MAZZA. 27 
28047 OLEGGIO (NO) 
TEL:0321 -91876 

LORENZO CASSAR 
VIALE DELLA VITTORIA,63 
92019 SCIACCA (AG) 
TEL:21234 

ALESSANDRO BRUNO 
VIA LAGO SAN MICHELE N.1 
10015 IVREA (TO) 

Cercano Contatti Per 
AMIGA 

DANILO CORNIA 
VIA INZIANl, 1 
29100 PIACENZA 
TEL:0523-65756 

DAVI DE SETTIN 
VIA MARCHESANE. 95 
36061 BASSANO DEL GRAPPA 0/1) 
TEL: 0424-24419 (502454) 

LIONELLO DE NARDIS 
VIA S. MARCO 19 
29100 PIACENZA 
TEL:0523-37584 

LEONE STEFANO 
VIA CARAVIN0,8 
1001 O ALBANO D'IVREA (TO) 

ERMES MORINI 
VIA CORINl ,22 
PARMA 
TEL:0521 -72286 

ALESSIO CARLINI 
VIA TINA LORENZONl ,44 
50015 GRASSINA (FI) 
TEL:0551-642087 

SIMONE PRATOLINI 
VIA DE ROSSl ,74 
50018 SCANDICCI (FI) 
TEL:055-256561 

FABIANO MARTINUZZI 
VIA S. ZENONE,30 
33030 S.TOMASO UDINE 
TEL:0432-955594 

GANDOLFI BRUNO 
VIA CALAMANDREI, 1 
14049 NIZZA MONF. (AT) 
TEL:0141-727216 

GIUSEPPE MALASPINA 
VIA MATTEOTTI PAL. E 
04023 FORMIA (L T) 
TEL. 0771 /24618 

ANTONIO CUPO 
VIA MATTEOTTI , 2 
0423 FORMIA (LT) 

BRUNO RIORDA 
VIA SAN GIULIO 27/C 
21053 CASTELLANZA 0/A) 
TEL 0331 /500371 

Cercano Contatti Per 
ATARI 

FERNANDO BUZZACARINI & NICOLA MA­
JELLO 
VIA OGNISSANTl,56 
35100 PADOVA 
TEL.049-8072923 

Cercano Contatti Per 
PC. COMP. 

GIACOMO MARUSSI 
VIA ACQUILEIA N 72 
34072 GRADISCA (GO) 
TEL 0481 /9381 0 

ACANFORA NICOLA 
VIA NEWTON, 16 
10036 SETTIMO TORINESE (TO) 
TEL 0 11/8008269 

• 



r---------------------------------------------------- ------ ----------------------------------------------------------1 
f I 

. REFERENDUM VIDEOGAME & COMPUTER WORLD 1989 : 
' ' : Abbiamo ricevuto moltissime lettere che lo chiedevano, altre che accennavano alla possibilità di un vero scam- : 
' ' : bio di idee con tutti i nostri lettori; f~nalmente eccolo qua, il Referendum sulle vostre preferenze che speriamo ri- : 
; su/ti molto utile per migliorare gli aspetti della nostra rivista e potenziare al massimo i suoi contenuti, nell'ottica : 
; di offrirvi uno strumento di informazione sempre più valido. Abbiamo creato questo piccolo questionario proprio : 
: per aprire un ennesimo dialogo con tutti voi che ci seguite da molto tempo. Dato che nelle risposte ai lettori non : 
I I 

: è sempre possibile dilungarsi in spiegazioni e chiarificazioni, ecco lo strumento adatto per comunicarci ogni vo- : 
: stra idea, parere e suggerimento. Compilate, imbustate e spedite! Videogame & Computer World è tutto vostro! : 
f I 

I f 

I I 

: Nome e Cognome Quali altri argomenti dovremmo trattare? 
I 

I 

I 

I : Quanti anni hai? --------------------' I I 

: Di cosa ti occupi? _Vo_rr_es_ti_a_ve_re_l_a_riv_is_ta_in_a_b_bo_n_a_m_en_to_p~o_st_a_le_? ______ : 
I I 

I : Quale computer possiedi? --------------------· 
: Da quanto tempo leggi la nostra rivista? 

I 

Vorresti avere una hit parade basata sulle preferenze dei lettori? ' 
I 

I 

I : L 'acquisti regolarmente? , _ _._ _________________ ~ 
--------------------, 

: Leggi altre pubblicazioni del settore? Note: 

: Leggi riviste straniere? 
I 

: Cosa vorresti al! 'interno della rivista? 

: Quale aspetto di Videogame & Computer World si dovrebbe 
I 

: migliorare . e come? 
I 

' I 
I --------------------
: Vorresti più foto? 
I 

: Vorresti più articoli? 

: Quale rubrica ti interessa di più? 

L ___________________________________________ __ __ __ _______________________ _____________________________ ______ __ __ _____ J 

L'Alternativa 
alle grandi marche e ai loro prezzi impossibili 

Vi offre: 
Corsi di preparazione su pacchetti applicativi 

Servizio di Assistenza per PC compatibili 
Vendita servizio Fax 

sia per ricezione che per trasmissione dei Vs messaggi. 
Esclusivo!!! 

servizio tempestizzazione per tutti i sistemi: Ms/Dos, Xenix e Unix 
Vendita computer con velocità che partono da 4.77 fino a 32 Mhz. 

Comp. con Microproc. 8088 a partire da Lit. 900.000 (in config. base) 
Comp. con Microproc. 80286 a partire da Lit. 2.000.000 (in config. base) 

IMPORTANTISSIMO!!! 
VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA!!! 

DOM US hardware & software s. r. I. 
Via Sacchini,20 - 20131 Milano 

Tel 02/29404102 Fax. 02/225012 






