


RAMBO 
Il best-seller cinematografico è ritornato in esclu­
siva per giochi LCD dell' Acclaim. Rambo non ha 
pace, deve farsi strada attraverso la giungla, ma gli 
elicotteri nemici spuntano da ogni parte! 

Hulk Hogan e Andre the Giant, i due eroi mondia­
li del Wrestling, si incontreranno questa sera! Ma 
non importa chi vince perchè non smetteranno 
mai di sfidarsi! 
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~A&.W' P'-a1fl 
Riuscirà Hawke a sconfiggere i suoi 
nemici a bordo di carrarmati, elicot­
teri e caccia F-14? La sfida è dura ma 
tutto dipende da te! 



VG&CW riapre i battenti dopo una 
brevissima pausa estiva; molte 
cose stanno cambiando e nuovi 
incredibili progetti si stanno deli­
neando all 'orizzonte. Mirko Mar­
chesi , il nostro invidiatissimo 
esperto, ha completato il celebre 
Chrono Quest della Psygnosys e 
proprio in queste pagine ve ne 
offre la soluzione con tanto di 

. mappe. A questo proposito vor­
remo chiarire un particolare 
molto importante: la nostra re­
dazione non dispone di una 
qualsivoglia HOT LINE per con­
sigliare ed aiutare gli avventu­
rieri bloccati in questo o quel 
gioco. Molte sono infatti le tele­
fonate che ci giungono da tutta 
Italia alle quali purtroppo non 
siamo in grado di rispondere 
per una lunga serie di motivi. In 
parole povere: se stiamo tutto il 
giorno attaccati al telefono per 
svelarvi questa o quell 'adven­
ture non possiamo preparare il 
numero seguente di VG&CW, 
capito?! Le soluzioni vengono 
redatte e presentate nella ma­
niera più completa e chiara pos­
sibile, si tratta quindi soltanto di 
avere un po' di pazienza , OK?! 

Hawkeye 
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Rispet.le VG&CW 
innanzitutto comincio con ·i complimenti (mie personali , e 

sinceri) alla redazione del VG&CW, la migliore per recensioni e 
umorismo. 

Sono un povero possessore del vecchissimo (anche se ha 
solo due anni) Olivetti Prodest PC 128. 

Leggo la vostra rivista perchè sono appassionato di computer 
e vorrei cambiare il mio con l 'unico, il solo , "Amiga 500" 

Ho alcune domande: 
1) Consigliatemi voi un modo per guadagnare qualche lira con 

il mio PC. 
2) Un commento sulla nuova pagella del numero di Maggio, 

è poco leggibile e non sarebbe meglio scrivere i voti in numeri e 
magari per essere ancora migliori in centesimi? 

3)L'Amiga ha possibilità di lavorare con il sistema MS/DOS se 
si ha l 'emulatore, ma che scheda grafica usa? 

4)L'Amiga come programmazione è facile o complicata come 
per il PC? 

Vi saluto e rinnovo i complimenti e in più ve ne aggiungo due: 
uno per la copertina e l 'altro perchè le recensioni sono ordinate , 
non come nel K che ho comprato una volta e che non comprerò 
più , (se questa parte verrà censurata non mi offendo perchè so 
che è offensiva) . 

Vi saluto e vi prego :pubblicatela, pubblicatela!!!!!!! 

Come vedi detto fatto, a 
lettera intelligente segue pub­
blicazione immediata. 

Hai effettivamente tutte le 
ragioni dalla tua parte lamen­
tandoti del tuo Prodest 128. 
oltre ad essere un piccolo Ho­
me e non per son al , non è mai 
stato servito dalla case di soft­
ware come si deve. 

Comunque anche se la tua 
intenzione e quella di vendere 
il computer, fonti ufficiose ci 
hanno garantito che per il PC1 
e per 11 PC128. la CTO si sta 
impegnando a fornire nuovi 
pacchetti software che non po­
tranno fare altro che aumenta­
re l 'interesse intorno al com­
puter che possiedi. 

Qualora tu volessi proprio 
sbarazzartene. ti consigliamo 
d1 riscriverci che noi pronta­
mente faremo apparire sulle 
Economie News il tuo annun­
cio di vendita (noi abbiamo ca­
pito che il tuo pnmo quesito 
volgeva in questo senso .... ). 
Per la pagellina prowederemo 

ANDREA BONACCI 
VlA BRANCHI NOVELLO 139 
28029 VILLADOSSOLA (NO) 

ad effettuare eventuali modifi­
che in seguito , come vedi la 
VG & CW possiede la caratte­
ristica di rivoluzionarsi e spe­
riamo noi di evolversi d1 nume­
ro in numero e sicuramente i 
tuoi consigli come quelli di altri 
consentono sempre di migl io­
rare a vostro piacimento la ri­
vista. 

L 'Amiga consente di lavo­
rare anche in ambiente 
MS/ DOS è può emulare la 
scheda grafica CGA. Impor­
tante è però avere l'apposita 
scheda emulatrice in quanto il 
software non consente una 
buona compatibilità ed una 
buona velocità di lavoro. 

L'Amiga non è semplice da 
programma possiede di base 
un basic (scusa la ripetizio­
ne!!!) non molto semplice , an­
che se a tuttora, esistono in 
commercio anche libri per pro­
grammare in quasi tutti i lin­
guaggi. 

Ciao e alla prossima!!!! 

Gentile redazione di VG&CW. è la prima volta che v1 scrivo . e 
voglio informarvi che seguo con motto interesse la rivista 'VIDEO­
GAME & COMPUTER WORLD". 

Sono in possesso di un OLIVETTI (IBM. compatibile) . leggen­
do la vostra rivista da capo a fondo , ho notato che vi si trovano 
pochi games adatti al mio computer; voglio chiedervi se in 

. circolazione c 'e un ''DOUBLE DRAGON" compatibile con il PC 1 
Olivetti Prodest e se 10 trovate d1 pubblicarlo sulla vostra rivista. 

Se per qualche motivo non potete rintracciare il games spero 
che possiate trovarne uno molto simile al gioco stesso. 

Distinti Saluti 
CLAUDIO FALSAPERLA 

VIA MARZABOTTO 99 SESTO S.GIOVANNI (Ml) 

Caro Claudio , 
sappi che ogni programma 

recensito per IBM & Comp. fa 
al caso tuo infatti i programmi 
solitamente sono tutti adatta­
bili al tuo computer.l 'unica dif­
ferenza che esiste e nel forma­
to dei dischetti. 

Infatti. qualora tu avessi an­
che il 5 pollici e 1/4 non avresti 
più problemi di sorta. Il Double 
Dragon, ad esempio , è vendu-

to dalla Leader ed è solo in 
versione 5 , noi non conoscen­
do la tua configurazione del 
computer non possiamo dirti 
se la cosa è possibile o meno. 

Qualora tu non possedessi 
il lettore da 5" ti consigliamo di 
richiedere al più vicino rivendi­
tore Leader o CTO quanti e 
quali programmi esistono per 
chi posside il lettore da 3" 1 i5. 

Cara redazione . chi vi scrive è un ragazzo d1 15 anni da molto 
tempo appassionato di videogiochi. Posseggo un Atari ST 520 
da circa due anni (prima avevo una console 2600!!!) e ne sono 
entusiasta. Che cosa ci sarà poi di diverso nell'Amiga, proprio 
non lo so. 

A questo proposito vorrei farvi alcune domande che da tempo 
mi assillano. 

1) Chi importa il Quantum Paint che avete recensito qualche 
numero fa? Quanto costa? Va bene sul 520? 

2) Esistono altri programmi di grafica decenti , oltre ai soliti 
Degas. Neochrome e Jack Paint? 

3) C'è una routine, o un programma in grado di modificare la 
gestione delle porte joystick/mouse in modo che tutte le volte che 
gioco a The Deep (per esempio) non debba necessariamente 
scambiare gli ingressi? 

4) Domanda difficile : ci sono in commercio digitalizzatori a 
colori per l'Atari ST? Magari anche in tempo reale? (avete pre­
sente il Digi View che gira su Amiga?!) . 

5) Cosa si sa del Dragon ·s Lair per ST? Su quanti dischi verrà 
venduto? 

6) Ho letto con molto interesse lo spazio del direttore del 
numero di Luglio/Agosto e vorrei dire la mia al riguardo. Chi 
importa Sword O~ Sodan e F.0.F.T. g1a recensiti (alquanto ma­
luccio) dalle riviste analoghe del settore? Quando saranno ven-
dute in Italia le console (tipo il PC Engine, la nuova Sega. ecc., 
ecc.) con cui sempre le riviste dt cui sopra hanno riempito pagine 
e pagine, rompendo, alla fine , le scatole a tutti???! Il vostro 
ragionamento e giusto, ma anche sbagliato da una certo punto 



di vista. Le novità interessano sempre quindi perchè non cercate 
di miscelare le due cose facendo felice ogni tipo di lettore (cioè 
il divoratore di "news" e colui che vuole comprare un programma 
che s1 trova in Ital ia)?! 

Questo è tutto : sperando in una vostra cortese risposta vi 
saluto e vi faccio i complimenti per la vostra bella rivista. che 
segue da tantissimo tempo: continuate così (alla faccia della 
concorrenza! !) 

Carissimo Piero eccoci ai 
"tanto sospirati " quesiti ! 

1) Il Quantum Paint . ahimè , 
non lo importa proprio nessu­
no, almeno per il momento. In 
Inghilterra c..osta la modica ci­
jra di 19.99 sterline e t i possia­
mo solo consigliare di contat­
tare qualche rivenditore stra­
niero per fartelo spedire . Ab­
biamo a questo proposito in­
terpellato più di una volta l'A­
tari italiana. ma di importazio­
ne proprio non se ne parla. 

2) Per quanto riguarda i to­
ol grafici abbiamo· il 'famige­
rato ' Spectrum 512 (perchè 
nessuno vuole importare , 
mannaggia! !), il nuovo Flair 
Paint prodotto dalla Database 
Software anglosassone (costa 
34.95 sterline - tel.: 0044-51-
3572961 ), il Cyber Video e Cy­
ber Texture (29 .95 e 49.95 
sterline - Electric Distribution , 
Meadow Lane, St lves, Huntin­
gdon , Cambs, PE17 4LG, Gre­
at Britain) , e il GFA Artist (Mi­
chtron U.K., Box 68, St. Au­
stell , Cornwall , PL25 4YB, Gre­
at Britain ). Sono tutti validissi­
mi programmi di grafica che 
presto recensiremo sulle pagi­
ne di VG&CW. 

3) Non esiste nessuna rou­
tine o programma. L'unica co­
sa sarebbe accedere al listato 
del programma e cercare di 
modificare ~l i ingressi in input. 
Occhio pero a non combinare 
guai e poi se i programmatori 
hanno strutturato così alcuni 
programmi ci sarà pur stata 
una ragione valida . no?! 

4) Idem come sopra: non 
esistono ancora in Europa di­
gitalizzatori a colori per l 'ST. 
Gli unici in commercio circola­
no su territorio statunitense e 
funzionano sotto lo standard 

Gentile redazione , 

ARGELATI PIERO - CUNEO 

NTSC incompatibile con i no­
stri PAL e SECAM. Si potrebbe 
aggirare Il problema digitaliz­
zando con Amiga . salvando su 
disco e trasformando i f ile IFF 
1n file ST con il DOS 2 DOS che 
gira sul 16 bit Commodore. 
Con questo si potrebbero ge­
stire al massimo sedici colori. 
Per conservare i 4096 offerti 
dall 'Amiga bisogna intervenire 
con routine d1 conversione non 
attualmente disponibil i in Italia 
e quindi trattare i file con ... il 
Quantum Paint! ! 

5) La Ready Soft america­
na che lo sta produ cendo 
mantiene un odioso Top Se ­
cret su tutta la faccenda. Si 
parla però d1 8 dischi che sa­
ranno ad esclusivo appannag­
gio degli utenti d1 1040 ST o di 
ST con più di un Megabyte di 
memoria Pare però che c1 sia­
no problemi sui 2 e 4 Mega ST 
a causa del Blitter . 

6) Per offrire le "anteprime·• 
esclusive abbiamo già creato 
lo spazio delle World News. 
Magari lo amplieremo, ma per 
nulla al mondo ci abbassere­
mo a recensire software pira­
tato e scopiazzato in lungo e 
in largo per l'effimera gioia di 
qualche lettore e l 'effettivo in­
teresse di molti pirati. Come 
giustamente dici non serve a 
nulla ' rompere le .... " a i lettori 
con inutili "sbrodolate" su que­
sto o quel nuovo ritrovato della 
tecnica informatica senza po­
ter basare questo lavoro di in­
formaz ione su basi affidabil i e 
realmente util i al lettore 

Le ·anteprime sono sempre 
ben accette basti che non si 
tratti del nuovo computer del 
23 esimo secolo scoperto e 
provato durante un viaggio 
con la macchina del tempo! !! 

vi scrivo per complimentarvi con voi per il nuovo rifacimento 
della rivista , seguendo sempre con attenzione la rubrica delle 
risposte ai lettori ho notato che, per la prima volta nella storia, 
una redazione ha dato più spazio e più voce ai gusti dei lettori. 
Fra l 'altro anche nei più piccol i particolari, seguendo l'evoluzione 
di VG & CW. ho notato che dalle continue lettere che dicevano 
che mancava il colore , ne è uscita una rivista tutta a colori (anche 
se con qualche pagina in meno!), e questo ne è solo un piccolo 
esempio. 

Proprio perche vedo che date VERAMENTE retta ai nostri 
consigl i, ho pensato di chiedervi se siete intenzionati a trattare 
anche argomenti sull ' MSX cosa che a me preme moltissimo, so 
anche che avete già risposto più volte sull'argomento , ma pen­
savo che anche la mia voce poteva essere di buon auspicio per 
far sì che questo computer possa entrare nella cerchia dei più 
famosi home quali il Cbm 64 o l 'Amiga!! 

Per concludere . scusatemi se vi tedio. vorrei chiedervi se sarà 
possibile avere una page.ll1na ancora più preci sa. 

La Hit Parade che fi n~ ha fatto?? E la Hit dei lettori??? 
TERENZIO GIUPPONI 

CERNUSCO StNAVIGLIO (Ml) 

Che dirti di più di ciò che 
hai detto!!! 

Pensiamo che la tua lettera 
abbia espresso chiaramente 
la nostra linea di redazione , 
che consiste nel continuo con­
tatto con i lettori al fine di poter 
sempre meglio rifin ire il no­
stro/Vostro VG & CW 

Ow iamente il colore che 
oramai già da tempo imper­
versa sulla rivista ha causato 
una perdita di qualche pagina, 
purtroppo la mancanza (o la 
trovata!) di inserimenti pubbl i­
citari coincide con dei costi 
iniziali molto alti che siamo riu­
sciti a contenere con i ·abbas­
samento delle pagine. 

Per I 'MSX stiamo lavoran ­
do ed esiste una buona per­
centuale di riuscita che inclu­
derà prossimamente anche 

programmi per il tuo compu­
ter. Per la pagellina abbiamo 
già scritto poche righe fà (pri­
ma risposta) ciò che pensiamo 
e soprattutto ciò che faremo . 

La Hit Parade è terminata 
definitivamente . nonostante la 
nostra buona fede . i dati che 
pervenivano 1n redazione ci 
sono stati più volte contestati . 
Anche se le nostre fonti si ba­
savano principalmente su dati 
reali forniteci da rivenditori im­
portanti dislocati in tutta Italia 
abbiamo considerato più giu­
sto chiudere la rubri ca a scan­
so d1 ulteriore equ1voc1 . .La hit 
parade det lettori è una rubrica 
d1 prossima "apertura''. quindi , 
·'detto fra di no1" puoi già inco­
m1nc1are a stilare la tua hit di 
preferenze da subito e spedire 
( . 1· l 'd t ·111 11 111) cons1g 1 va 1 o per utt1 ......... 

Immagine di Cielo Riccardo di Valdagno su Atari St 

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 

Il mouse questo grande sconosciuto, 
• ovverosia: 

come curare e pulire i nostri "topolini" 
Questa breve guida alla manutenzione dei mouse è dedicata a tutti i possessori di questo 
importante device di input, che vanno dagli utenti Commodore (CBM64/ 128, Amiga) a quelli 
Atari (ST) e a quelli MSJDOS. I mouse, in generale, sono studiati e costruiti secondo la stessa 
tecnologia di base; ciò che vi proponiamo non è un lungo e noioso dossier tecnico ma bensì 
una simpatica e utilissima guida per sfruttare al massimo e far durare di più i nostri topolini. 

nnanzitutto eccovi i dieci co­
l mandamenti sull'utili~zo del 
mouse: 

• 1) Utilizzare superfici asso­
lutamente liscie, uniformi e 
abbastanza spaziose. 

• 2) Evitare di far scorrere il 
mouse su panno, tappeto 
(sarà dura!) o altro mate­
riale che possa accumula­
re polvere, detriti di ogni 
genere, peli, pelucchi e 
via dicendo. 

• 3) Mai scuotere o sbattere 
con violenza il mouse (non 
sentite i gridolini di dolo­
re?!) . 

• 4) Non tirate mai la ... coda 
del vostro topolino. Se il 
cavetto non è abbastanza 
lungo fatevi spazio sul ta­
volo ed avvicinatevi al 
computer. 

• 5) Cercate di non usarlo 
per giocare (o provare) 
qualche shoot'em up: i ta­
sti potrebbero perdere 
sensibilità e rimanervi at­
taccati alle dita!! 

• 6) Non collegate il mouse 
a computer acceso; potre-

Tris d 'assi ... 

ste danneggiare /'elabora­
tore stesso. 

• 7) I tappetini per lavorare 
con il mouse (quelli in 
commercio attualmente) 
vanno benissimo ma, oltre 
ad evitare quelli troppo 
morbidi, controllate che 
non posseggano le carat­
teristiche del precedente 
punto 2 (vedi sopra) . 

• B) Non lasciate mai il mou­
se in "giro" per il tavolo o la 

scrivania. Riponetelo sem­
pre vicino al computer on­
de evitare che qualche 
mamma disattenta o qual­
che cuginetto (o fratellino) 
gli tacciano del male! 

• 9) Evitate di usarlo con le 
mani particolarmente 
sporche ed unte (potreb­
be schizzarvi dalle dita!) . 

• 1 O) Pulitelo p e ri-
odicamente (vedi di segui­
to). 



Pulizia del mouse 

C'è chi dice che il mouse 
non si sporca (e magari lo usa 
pure per spianare l'impasto 
della pizza!). 

Sarà vero forse per i joystick 
(visto che tutta la meccanica e 
racchiusa all'interno della 
scocca) ma non lo è assoluta­
mente per un topolino. 

Com'è facilissimo intuire, la 
sferetta gommata del mouse 
entra in contatto con la super­
ficie su cui scorre e da qui 
preleva inevitabilmente spor­
cizia di ogni genere (lo so che 
tenete in ordine la vostra stan­
za, ma un granellino di polvere 
in agguato c'è sempre!) . 

Per pulire il mouse, almeno 
una volta al mese, eccovi le 
istruzioni. 

• 1) Aprite, con attenzione e 
delicatezza, lo sportellino 
che tiene in posizione la 
pallina. Di solito i manuali 
di utilizzo dei computer 
con mouse riportano la fo­
to e le indicazioni al riguar­
do. Mettete da parte lo 
sportellino (badate, più 
tardi lo dovrete rimettere in 
posizione!) e fate lo stesso 
con la pallina. 

• 2) Mettete a pancia all'aria 
il mouse, svitatene le viti 
ed apritelo. Ci dovrebbero 
essere dei punti ad inca­
stro su tre lati del mouse: 
non apritelo con forza, li­
mitatevi a far scorrere il gu­
scio liberandolo delicata­
mente dai fermagli. 

Figura 1 

• 3) All'interno del mouse 
trovate due bastoncini mu­
niti di un dischettino cia­
scuno (figura 1). Rimuove­
te i bastoncini liberandoli 
delicatamente dalle clip in 
plastica che li mantengo­
no in posizione. 

• 4) Pulite i bastoncini con 
un unghia e quindi con uno 
straccetto, liberandoli dal­
la sporcizia (si è proprio 
sporco quella specie di 
patina nera che li rico­
pre!!) accumulata. 

• 5) Pulite anche la pallina, 
sempre con uno straccet­
to privo di pelucchi. 

• 6) Se possedete una bom­
boletta di aria spray (oc­
chio, che sia proprio aria e 
non qualche prodotto per 
pulire mobili o stoviglie!!) 

date una bella spruzzata 
all'interno del mouse per 
liberarne i microswitch da 
eventuali detriti. Se non 
avete la bomboletta basta 
una bella soffiata: fate con­
to di trovarvi davanti alla 
vostra torta di compleanno 
con tantissime candeline! 

• 7) Rimettete in posizione i 
bastoncini, richiudete /'in­
volucro con le viti, mettete 
a posto la pallina ed il suo 
coperchietto e voilà, il gio­
co è fatto . Lunga vita al 
mouse!! 



La Active Distribution L TD. che produce la 
Cocktail Vision francese (quella di Ema­

nuelle ). ha presentato i suoi due nuovi capo­
lavori destinati senz 'altro al successo . Si 
tratta di African Raider , una mozzafiato "Pa­
rigi-Dakar" su dune buggy, e Legend Of Diel , 
intricata awentura nata sulla scia di Chrono 
Quest e dotata di favolosa grafica. Entram­
be le produzioni saranno disponibili per Ami­
ga e Atari ST già dalla fine di questo mese 
a prezzo ancora da definire . 

La lmpression dal canto suo ci propone 
Chariots Of War presentato come il più 

bello "spara e fuggi " dell 'anno. Si tratta del 
solito gioco a scrolling verticale dove non 
mancano le astronavi, gli invasiori alieni . il 
divertimento e la velocità. 300 sono le clas­
siche extra-weapon a disposizione e il mon­
do di gioco non ha precedenti per vastità e 
complessità . Grafica arcade ed effetti moz­
zafiato fanno da contorno al gioco già dispo­
nibile per i sedici Bit a 39.000 lire. 

Se siete stanchi di ammazzare extrater­
restri incavolati qua e là per le galassie 

la White Phnater vi propone uno shoot 'em 
up dawero diverso dal solito. Si chiama 
Bootiful Babe, si gioca in casa propria al! 'età 
di 1 anno e si combatte a colpi di biberon , 
pannolini e sonaglini colorati. No, non siamo 
improwisamente impazziti : le cose stanno 
proprio così . Bootiful Babe vi permetterà di 
rifare tutte le cose che "non vi lasciavano 
fare" da piccoli , in una fantastica e sbarazzi­
na atmosfera Shoot'em up. Bootiful Babe 
sarà presto disponibile per CBM64/ 128, 
Spectrum , Atari ST e Amiga . Sarà meglio 
andare a ripescare il vecchio "girello" in so­
laio! 

La Commodore Italiana ha cambiato se- ' 
de . Per ogni informazione, delucid~zio­

ne la rappresentanza italiana della ditta 
staunitense sarà disponibile in Viale Fulvio 
Testi 280a Milano (Tel. : 02/661231) , al sesto 
piano di uno degli edifici della "Bicocca". 
L'azienda è la prima ad insediarsi in questa 
vera e propria cittadella dell 'informatica che 
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in futuro vedrà raggruppate le più importanti 
aziende del settore . La Commodore Italiana 
e la Scuola Radio Elettra hanno stipulato un 
importante accordo per acquisire un nuovo 
modo di lavorare informatizzato Attraverso 
i programmi innovativi d1 informazione della 
Scuola Radio Elettra ed i PC 1 O lii Commo­
dore verrà adottata la metodologia di inse­
gnamento CAI (Computer Aided lnstruction) 
in modo tale che la formaz ione e l 'addestra­
mento vengano svolti in maniera interattiva 
dallo stesso PC. Per garantire la massima 
efficacia di insegnamento Scuola Radio 
Elettra ha anche attivato . per tutti i suoi 
allfevi , una rete d i "Open Center'' che, attrez­
zati all 'uopo, riproducono le reali condizioni 
di un posto d1 lavoro. In queste postazioni 
particolari l'allievo potrà esercitarsi attiva­
mente ed essere supervisionato da un coor­
dinatore didattico. La collaborazione Com­
modore e Radio Elettra è nata per risponde­
re in modo professionale e competitivo ad 
una precisa rich iesta del mercato : conosce­
re i programmi software oggi disponibili per 
gestire ogni aspetto dell 'attiv1tà delle azien­
de e partire , così , awantaggiati nella ricerca 
di un lavoro o nell 'avanzamento in azienda. 

Dopo molti ritardi arriva finalmente l 'atte­
sissimo B.A.T. della UBI Soft . Si tratta 

di un 'epopea spaziale creata ad immagine 
e somiglianza di Captain Blood della Ere 
lnformatique, ma vissuta in maniera total­
mente diversa con un altissimo grado di 
interazione . B.A.T. ci fa vivere un 'awentura 
da pirati spaziali all 'interno di una vastissimo 
microcosmo ospitato nelle RAM dei 16 Bit 
più in voga . Il g ioco sarà presto disponibile 
anche in Italia quindi per Atari St , Amiga ed 
IBM PC. 

Flair Paint è il nuovo tool grafico semi 
professionale prodotto per la famiglia 

Atari ST dalla Database Software anglosas­
sone . Il programma ci mette a disposizione 
tutti i più classici strumenti per creare grafica 
computerizzata e alcuni interessanti novità, 
il tutto "incorniciato·' in un particolarissimo 
ambiente dawero molto "User Friendly". 
Flair Paint costa 34.95 sterline e verrà proba­
bilmente importato dall 'Atari Italiana. 

M urder in Veni ce è la nuova awentura 
della Cobra Soft. affi li ata alla Ere lnfor­

matique . Il g ioco è un misto di Carmen San 
Diego e Deja Vu per quanto riguarda intera­
zione e giocabilità mentre la trama è un 
classico "giallone" dei tempi nostri . Il con­
trollo del gioco è gestito interamente da una 
serie d i icone e si presenta dunque partico­
larmente allettante . Speriamo che con Mur­
der in Venice la Cobra Soft , e con essa ogni 
software ho use francese , riesca a riscattarsi 
dalla scomoda (ma inevitabile) etichetta d i 
software house di terz 'ordine . Si sa, i france­
si hanno le idee un po ' strane in fatto di 
vi deogame! 

I t Carne From The Desert della Cinemawa­
re è diventato una meravigliosa realtà. 

Sulla scia delle Sci-Fi nove! anni '50, come 
il precedente Racket Ranger: questo ~uovo 
gioco ci metterà nei panni del solito eroe 

Mazemania 

Indiana Jones Adventure by Lucasfilm 

"ammazzasette" alle prese con un 'invasione 
di formiche giganti . lt Carne From The De­
sert è disponibile per Atari ST ed Amiga a 
59.000 lire con istruzioni in italiano. 

Indiana Jones And The Last Crusade è 
finalmente arrivato anche nel mondo dei 

videogame e, a dire il vero , lo ha fatto alla 
grande . Due sono infatti i programmi di 
intrattenimento ispirati alle nuove vicende 
cinematografiche di Harrison Ford/ lndy Jo­
nes. Si tratta di un classico action game e di 
una vera adventure creata ad immagine e 
somiglianza del recentissimo Zak McKra­
ken . La Lucasfilm è owiamente la produttri­
ce di entrambi i game che sono già dispo­
nibili per Atari ST, Amiga, IBM PC (con com­
patibilità CGA, EGA e VGA) e CBM64/128. La 
manualistica è in italiano! Sempre dalla Lu­
casfilm arriva anche Loom , una nuovissima 
adventure particolarmente interattiva che 

pare destinata a inaugurare un nuovo stand­
ard in questo genere di programmi . Loom è 
una classica storia ultra fantasy supportata 
da una stupenda grafica , appannaggio 
esclusivo , per il momento, dei soli 16 Bit. 
Anche Loom è già in Italia. 

Nuova release dell 'Electronic Arts per gl i 
IBM PC e compatibili ; si tratta di Ferrari 

Formula 1 che viene già importato dalla 
C.T.0 . di Bologna e che prevede la compa­
tibil ità CGA, EGA e VGA. 

Nuovo spaccacervello Hewson : si chia­
m a Mazemania e non è il solito shoo­

t'em up, ma bensì un intracata corsa in un 
labirinto mortale intricatissimo . Mazemania, 
che sta per arrivare anche in versione sedici 
bit , è già disponibile per il CBM64/128 a 
25.000 lire . 
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Commodore 64/128-Amiga-Atari St-IBM e PC. Compatibili 
Le recensioni riportate all'interno della rubrica sono relative alle versioni provate. 

La disponibilità per altri computer va verificata direttamente presso l 'importatore e distributore. 

A.M.A.S. (ADVACED MIDI AMIGA SAMPLER) 

MICRODEAL 

AMIGA 
DISCO 
PREZZO: 99.95 STERLINE 
IMPORTATORE: N.C. 

Sempre in tema di digitalizzatori 
audio, la solita Microdeal (come 

vedete non è specializzata esclusi­
vamente in videogame!) , presenta 
un nuovo, potentissimo tool per Ami­
ga. 

A.M.A.S. viene fornito con il solito 
hardware, di dimensioni molto ridot­
te, che può essere collegato sia alla 
porta parallela che a quella seriale. 
Sono presenti due differenti prese 
input per segnali audio mono oste­
reofonici. Possiamo inoltre utilizzare 
sorgenti amplificate e non come im­
pianti Hi-Fi o semplici microfoni. In­
fine abbiamo le uscite/entrate di col­
legamento MIDI In, MIDI Out e MIDI 
Thru. Il software fornito si presenta, 
com'è d 'uopo su Amiga, molto sem-

plice ed immediato da impiegare. 
L'unica schermata principale di con­
trollo è suddivisa in cinque aree: i 
selettori di banchi di memoria, una 
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doppia finestra di editazione dei 
suoni digitalizzati, un doppio oscillo­
scopio (per entrambi i canali stereo­
fonici) , il display di controllo dei 

A500/ 
2000 



sample (volume, frequenza, ecc.) e 
quello di editing. Il tutto lavora in 
tempo reale offrendoci la possibilità 
di lavorare immediatamente sui se­
gnali in ingresso, in fase di digitaliz­
zazione. Sempre dalla schermata 
principale si selezionano i vari sam­
ple, accoppiati o suddivisi per cana­
le, e si gestiscono con monitoraggio, 
analisi delle frequenze e con i con­
trplli del volume (su tutti e quattro i 
canali di uscita). Da qui sarà anche 
possibile eliminare il filtraggio del 
suono da parte dell'Amiga. In questa 
maniera i segnali audio possiede­
ranno una banda molto più larga. 
C'è tuttavia qualche problema di 
compatibilità di questa opzione con 
alcuni modelli Amiga. Le funzioni di 
Edit includono la trasposizione di 
segmenti di sample da un canale 
all'altro e viceversa, l'ingrandimen­
to, il replay in reverse e via dicendo. 
I sample vengono poi compressi fino 
al 75 percento. 

Se quindi si vuole condensare un 
suono campionato a 1 O kHz del 50 
percento sarà necessario ridurre la 
frequenza di playback (esecuzione) 
della metà )cioè a 5 kHz). I salvatag­
gi su disco vengono eseguiti in for­
mato 11 raw'' o in IFF. 

Con quest'ultimo le nostre cam­
pionature verranno lette tranquilla­
mente da molti programmi in com­
mercio. Tutto ciò risulta particolar­
mente utile e gradito in quanto nel 
package di A. M.A.S. non ci viene 
fornita nessuna utility per incorpora-
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re le campionature a listati in BASIC, 
in Assembler, e così via. Anche la 
gestione MIDI si rivela particolar­
mente sviluppata e professionale. 

I sample vengono assegnati ai ta­
sti funzione, suddividendo in più 
aree una sola tastiera MIDI che potrà 
eseguire più di una campionatura 
contemporaneamente e svilupparla 
su 16 canali con spostamento di un 
ottava. Fra le opzioni più interes­
santi abbiamo: ST MIDI , che permet­
te di eseguire campionature stereo­
foniche utilizzando la keyboard del 
computer, PO MIDI, che suona tino 
a quattro sample monofonici, ed F 
PLAY, che ci riporta appunto al di­
scorso dei tasti funzione/campiona­
ture corrispondenti. 

CONCLUSIONI 
A.M.A.S. è senza dubbio un 

package molto potente. Il softwa­
re fornito è di ottima qualità e si 
impone immediatamente per l'e­
strema facilità unità alla potenza 
di impiego. Eccellente appare an­
che l 'opzione di compressione e 
filtraggio delle campionature così 
come la vasta gamma di comandi 
per !a MIDI. 

Unica pecca è la mancanza as­
soluta d1 software specifico per 
incorporare direttamente i sample 
nei nostri listati. Ricordiamo inol­
tre che il programma riesce ad 
utilizzare solo un massimo di 2 
Mbyte di memoria. 



CONTABILITA' CASALINGA 

ATEMA DATA SERVICE - C.T.O. 

AMIGA 
DISCO 
PREZZO: LIT 75.000 
DISTRIBUTORE: C.T.O. 

Q uesto insolito mini gestionale 
proposto dalla C.T.O. di Bolo­

gna in versione Amiga consente di 
organizzare e gestire la contabilità di 
un qualsiasi nucleo familiare basan­
dosi anche sull'elaborazione di sem­
plici ma potenti grafici, che ne ren­
dono ancora più divertente e acces­
sibile l' impiego. 

Non dovete farvi spaventare dal 
titolo di questa utility; non abbiamo 
infatti complicati spreadsheet nè vo­
luminosi manual i d i istruzioni da di-

• • I ' f gerire 1n p1u riprese . 
Dal package di Contabilità Casa­

linga esce infatti un solo dischetto, 
un succinto (ma chiarissimo) ma­
nuale in italiano ed una comodissi­
ma mini agenda su cui riportare per 
comodità i dati elaborati o da svilup­
pare. 

Si parte da un menu principale 
che viene rappresentato a tutto 
schermo e non, come awiene solita­
mente, a scomparsa. 

Osserviamo subito il comando 
Causali ; con questo potremo potre­
mo immettere e modificare i dati re­
lativi ad una quarantina di voci che 
intervengono nel bilancio familiare: 
spese di Tintoria, per Assistenza Sa­
nitaria, per i vestiti , per il cibo, ecc., 
ecc. 

Con il comando Carico Mensile 
invece richiameremo lo schermo 
contenente le causale già impostate 
nel quale potremo indicare, per un 
n1ese ed un anno selezionati, gli im­
porti dei movimenti corrispondenti ; 
questi importi verranno sommati a 
quelli eventualmente già presenti e 
riportati nella colonna Totale. 

E
1 

possibile inserire anche importi 
negativi per operare eventuali corre­
zioni. 

Direttamente da questa sezione 
possiamo ottenere l 'hardcopy su 
supporto cartaceo dei dati del mese. 

L 1opzione Statistiche offre la vi­
sualizzazione in forma grafica di ben 
otto diagrammi predefiniti. Ognuno 
di questi rappresenta l'andamento 
annuale della somma delle categorie 
specificate per esso e riporta, accan­
to all 'asse orizzontale il valore mas­
simo rappresentabile e sotto a quello 
verticale i mesi, il totale deWanno e 
la media mensile. 

Ogni grafico può essere preso in 
considerazione singolarmente attra­
verso la selezione attivabile sempre 
dal menu principale. 

Inserire e correggere i dati è cosa 
molto semplice visto che il program­
ma abilita completamente i tasti cur­
sore ed i vari 11deleteH in ogni singola 

. fase. Con rausilio di qualche tasto 
funzione poi il lavoro di memorizza­
zione/richiamo si rivela preciso ed 
immediato. 

Contabilità Casalinga è dunque 
un "piccolo11 ma abbastanza potente 
pacchetto applicativo che sveltisce e 
semplifica notevolmente la gestione 
delle proprie finanze relativamente 
alla vita familiare. Certo non potrete 
lavorare anche sul vostro conto in 
banca ma tenere sott 'occhio le en­
trate e le uscite casalinghe non si era 
mai rivelato così veloce, facile ed 
intuitivo. 

CONCLUSIONI 
Contabilità Casalinga giunge 

come un fulmine a ciel sereno nel 
panorama degli applicativi per 
Amiga. Da tempo abituati a soft­
ware serioso particolarmente po­
tente, ma molto pesante da dige­
rire , non ci aspettavan10 proprio 
una così utile e godibilissima ap­
plicazione, altrimenti deputabile 
ad un Logistix o giù di lì. Questo 
prodotto C.T.O. risulta molto gra­
dito e oserei dire indispensabile 
soprattutto ai papà che fino a ieri 
hanno solo giocherellato con il 
persona! computer dei loro figlioli. 

•Commodore a. Software by c.r.o.-



TRE GRANDI DELLA LETTERATURA ITALIANA 

CTO SOFTWARE 

CBM64/128 
DISCO 
VERSIONE PROVATA:CBM64 
PREZZO LIT.35.000 
IMPORTATORE: CTO 

C. on l'inizio della scuola ritornano 
i soliti problemi che ogni anno 

assillano insegnanti e alunni. 
I primi. devono tenersi in continuo 

aggiornamento riguardo ai metodi 
di insegnamento, in modo da rende­
re sempre più interessanti le materie 
che di solito, essendo vaste, diven­
tano noiose. Gli alunni dal canto lo­
ro, dopo aver trascorso l'estate nel 
sollazzo più assoluto hanno bisogno 
di incominciare il nuovo anno scola­
stico cercando di assimilare le varie 
lezioni che si presentano stressanti. 

Questo programma, può aiutare 
insegnanti e alunni ad uscire dalla 
monotona lezione, astratta e poco 
interessante, lo sappiamo tutti, e nel­
lo stesso tempo di awicinarli al mon­
do dei computer. Importante è però 
sottolineare il fatto che questo tipo di 
software non sostituisce i libri di te­
sto che rimangono gli strumenti di­
dattici per eccellenza. Non sostitui­
sce nemmeno il docente, in quanto, 
la sua figura unita agli stessi stru­
menti verbali, conoscitivi e pedago­
gici è e rimarrà sempre il centro 
indispensabile di ogni processo 
educativo e didattico. Con questo 
programma pe.rò farete la felicità di 
tante mamme, che finalmente ve­
dranno i loro figli usare il computer 
non solo a scopo ricreativo ma an­
che come mezzo di apprendimento. 
Questo pacchetto software di lette­
ratura italiana che gira su CBM64 o 
128 è stato elaborato sulla base di 
esperienze didattiche degli autori. 
Gli stessi, hanno affermato che in 
futuro, se incontreranno il favore del 
pubblico, copriranno l'intero arco 
della letteratura italiana. In questo 
momento, accontentiamoci di avere 

.. .. nella nostra biblioteca didattica soft­
ware questi 3 dischi riguardanti Ugo 
Foscolo, Alessandro Manzoni e Gia-

I 

corno Leopardi. Ogni singolo disco 
è diviso in tre sezioni correlate tra 
loro. La prima corrisponde alla parte 
biografico-letteraria, nella quale tro­
viamo, oltre alle varie schermare in 
alta risoluzione, il fulcro significativo 
dell'opera in esame. Ciascuno di 
questi elementi poi, è illustrato visi­
vamente con una finestra geografi_ca 
che, spostandosi su· varie zone eu­
ropee, localizza l'aspetto letterario in 
questione. Da ognuna di queste 
schermate inoltre è possibile acce­
dere a sottofinestre che riportano i 
brani testuali di riferimento tratti pre­
valentemente dall'opera stessa del­
l'autore. La seconda parte, quella 
antologica, riporta i testi rappresen­
tativi dell'opera e comprende anche 
finestre di schermo ad accesso im­
mediato, che riponano le note espli­
cative e di commento al testo. Ogni 
brano antologico è integrato con: 
schema grafico, esemplificazione 
del testo, disegno animato e suoni a 
scopo esplicativi, che serviranno ad 
avere un notevole rinforzo sull'uten­
te. In questa pane vengono analiz­
zati i pezzi di ogni brano, e quindi il 
lessico, le strutture linguistiche, la · 
grammatica, la sintassi, la metrica e 
il ritmo. La terza pane è se vogliamo, 
la più interessante, in quanto ci da la 

possibilità di verificare il nostro gra­
do di preparazione. Quesfintegra­
zione inizia con domande formulate 
in modo tale da valorizzare e rinfor­
zare la conoscenza dell'autore; se 
comunque abbiamo qualche lacu­
na, il programma ci guida passo 
dopo passo con domande di secon­
do livello, nell'approfondire alcuni 
contenuti, per poi riformulare la stes­
sa o le stese domande di primo livel­
lo. Se però le risposte sono comple­
tamente errate, dallo schermo com­
parirà un messaggio che ci suggeri­
sce di applicarci di più! 

CONCLUSIONI 
Ad un prezzo abbastanza accet­

tabile si può acquistare un buon 
programma che. integrato con il 
libro di testo, aiuterà molti di voi a 
studiare in modo divertente e ad 
usare il computer come mezzo di 
apprendimento; tutto ciò farà felici 
anche le mamme che non ne pos­
sono più di vedere i propri figli, 
soprattutto quando vanno a scuo­
la. davanti al computer còn, i soliti 
"giochini" di cui non capiscono l'u­
tilità. Forza allora, fate vedere cosa 
siete in grado di fare e cercate di 
rimediare qualche bel voto che vi 
valga un Dragon's Lair in regalo. 



ICONPAINT 

TENSION COMPUTER SERVICE LTD. 

AMIGA 
DISCO 
PREZZO: 19.95 STERLINE 
IMPORTATORE: N.C. 

Ad un prezzo senza dubbio molto 
allettante (meno di 50.000 lire) ci 

viene proposto un simpatico e diver­
tente programmino per disegnare, 
ritoccare ed inventare tutte le icone 
che vogliamo sul nostro Amiga. Il 
bello è che invece dei soliti quattro 
colori a cui il caro Workbench (co­
noscete I' I con Ed vero?!) ci ha abi­
tuati, potremo impiegare ben 16 to­
nalità differenti! Analizzando nei 
dettagli questo particolare diciamo 
che l'lconpaint offre da due a 16 
colori per disegnare le icone. A cosa 
servono solo due tinte?! Bhè, prova­
te a dover risparmiar memoria a più 
non posso e vi accorgerete dell 'e­
strema utilità di questo accorgimen­
to. Il Workbench ne usa sempre 
quattro, volenti o nolenti! L'lcon­
paint inoltre offre la possibilità di 
creare e visualizzare contempora­
neamente sullo schermo tutte le ico­
ne e le loro corrispettive (le cosiddet­
te Alternate lcons), owerosia quelle 
che appaiono dopo il "click 11 del 
mouse. La massima risoluzione pos­
sibile arriva ai 320 per 100 punti , un 

quattro di schermo cioè! Il tool gra­
fico su cui si basa il programma è 
abbastanza potente e completo. Si 
disegna a mano libera, con linee 
rette, box e ovali o cerchi pieni o 
vuoti ; possiamo inserire testo, utiliz­
zare il classico Fili (riempimento) ed 
ingrandire parte della nostra crea­
zione. Il tutto impiegando tre pennini 
di differente spessore. Se ciò non vi 
soddisfa potrete sempre utilizzare 
qualsiasi package artistico che sup­
porti il formato IFF. In questo modo 

si potranno sfruttare tutte le immagi­
ni o i brush di questi programmi per 
creare le icone dell'lconpaint. C'è 
comunque da sottolineare che trat­
tando delle immagini IFF complete, 
l'icona selezionabile (ritagliabile, di­
ciamo così) corrisponderà sempre e 
solamente al loro angolo superiore 
sinistro. Le modalità lnterlacciato ed 
HAM non sono però supportate. In 
ambiente CLI l'lconpaint ci offre al­
cuni nuoyi comandi creati bell 'appo­
sta per ricolorare anche il solito Wor­
kbench con lo stesso numero dito­
nalità impiegate per realizzare le ico­
ne. 

CONCLUSIONI 
lconpaint viene venduto al prez­

zo di un normale videogame, ma ci 
può divertire molto, molto di più. 
L'unica limitazione e relativa alla 
nostra fantasia ; le icone possono 
essere create contemporaneamen­
te con le corrispettive, colorate fino 
a 16 tinte, ingrandite, rimpicciolite 
ed inserite in qualsiasi Workbench 
con molta facilità. L'effettivo impie­
go di questo tool sembrerebbe 
strettamente riservato a tutti coloro 
che vogliono regalare un look par­
ticolarmente attraente e professio­
nale alle proprie creazioni. 



REPLAY 4 

MICRODEAL 

ATARIST 
DISCO 
PREZZO: 79.95 STERLINE 
IMPORTATORE: N.C . 

. Dritto dalla Microdeal ci arriva un 
ottimo sound sampler e non il 

solito videogame a cui la famosa 
software house anglosassone ci ha 
da tempo abituati. 

Replay 4 è, come dice il nome, la 
quarta versione di un potente digita­
lizzatore audio che viene fornito con 
tanto di hardware da allacciare al 
nostro ST. 

L'hardware in questione è costi­
tuito da uno scatolotto delle dimen­
. sioni di un mouse, dotato di due 
prese audio. 

Si inserisce comodamente nella 
slot Cartridge dell 'ST ed il gioco è 
fatto. 

Per catturare e digitalizzare se­
gnali audio basta collegare un nor­
male cavetto plug-to-plug RCA alla 
piccola presa Audio In del Replay 4 
e ad un CD Player, un registratore, 
un impianto stereo e via dicendo, 
qualsiasi sia la sorgente sonora. 

Non possiamo però impiegare un 
normale microfono a meno di non 
farlo passare attraverso un amplifi­
catore. Il software fornito con il Re­
play 4 serve owiamente a convertire 
segnali audio analogici in equivalen­
ti digitali all 'interno della memoria 
del nostro computer. 

I suoni vengono digitalizzati con 
una risoluzione ad 8 Bit su altrettante 
differenti frequenze. Queste ultime, 
che sono prefissate e non possono 
essere modificate, vanno dai 5 ai 50 
kHz. 

E' possibile comunque digitaliz­
zare un input sonoro a 1 O kHz e 
risentirlo a 20 kHz e via dicendo. 
Non siamo tuttavia in grado di man­
dare in esecuzione le digitalizzazioni 
a 40 o 50 kHz attraverso l'altoparlan­
te del monitor (chiederemmo un po' 
troppo) e dovremo perciò utilizzare 
le casse di un impianto Hi-Fi. 

Il software del Replay 4 po~siede, 
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oltre ai classici tool di Block Copy, 
Merge e Delete, l'opzione per filtrare 
i suoni (rimuovendo le alte frequen­
ze) . per riprodurre sequenze sonore 
al contrario (dalla fine all 'inizio) e per 
sfumare le esecuzioni, nonchè per 
·ingrandire (graficamente) una por­
zione di sequenza digitalizzata su 
schermo e analizzarla sullo spettro 
grafico. 

Per quanto riguarda le applica­
zioni pratiche delle elaborazioni del 
Replay 4 non abbiamo che l' imba­
razzo della scelta. I Source File for­
niti con il programma prevedono la 
totale compatibilità con i BASIC 
GFA, HiSoft, Atari e FAST e con l'As­
semblar 68000. 

Peccato che le routine non per­
mettano di mandare in esecuzione 
le digitalizzazioni audio con il back­
ground task. 

Simpatico il sequencer per batte­
ria elettronica che offre ben 16 stru­
menti già digitalizzati (piatto, crash, 
rullante, timpano, grancassa, con­
gas, ecc.) che possono essere orga­
nizzati e riprodotti contemporanea­
mente attraverso due canali audio. 
Ogni digitalizzazione effettuata con 
il Replay 4 può essere inoltre ripro­
dotto su qualsiasi strumento collega­
to ad un interfaccia MIDI. 

CONCLUSIONI 
Replay 4 offre praticamente tut­

to ciò che ci serve; Sound Sam­
pling, generazione di effetti , con­
trollo Ml DI e perfino un sequencer 
per batteria elettronica. 

Peccato per il manuale che ri ­
sulta particolarmente succinto e 
parco di illustrazioni e schemi 
esplicativi. 

Ci giunge poi notizia che sta 
per essere ultimato il Replay De­
luxe che dovrebbe offrire risolu­
zioni di addirittura 1 O e 12 Bit 
(rispettivamente da analogico a 
d igitale e viceversa) ed effetti in 
tempo reale come l'eco ed il river­
bero. 
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Commodore 64/128-Amiga-Atari St-IBM e PC. Compatibili 
Le recensioni riportate all 'interno della rubrica sono relative alle versioni provate. 

La disponibilità per altri computer va verificata direttamente presso l'importatore e distributore. 

FRIGHT NIGHT 

MICRODEAL 

ATARI ST -AMIGA 
DISCO 
VERSIONE PROVATA: AMIGA 
PREZZO: 19.95 
IMPORTATORE: LEADER 

Fright Night, per chi sa l 'inglese ed ha 
buona memoria, non è altro che il titolo 

originale del famoso "Ammazzavampiri" che 
in ben due episodi ci ha entusiasmato e 
spaventato nelle sale cinematografiche . La 
Microdeal non si è lasciata sfuggire questa 
licenza di facile successo per convertire il 
lungometraggio in un classico videogame. 

La storia è molto semplice , ancor di più 
della trama del film . Gerry Dandridge è un 
"tranquillo" vampiro che lasciata da poco la 
Transilvania natale (forse per via del clima 
umido e dei reumatismi) ha eletto a sua fissa 
dimora un tranquillo paesetto di periferia in 
quel degli States. Il suo lettone di mogano 
cesellato e stato sistemato in cantina, le 
finestre sono state oscurate e tutto lascereb­
be pregustare a Gerry un meritato riposo se 
non fosse per qualche vicino di casa ficca­
naso. A qualcuno infatti non va giù l 'idea che 
Gerry dorma in una bara invece che su un 
bel Permaflex e sempre questo qualcuno ha 
pensato bene di munirsi di paletti di frassino 
stagionato e di acquasanta per scacciare il 
povero vampiro . Gerry passa quindi al con­
trattacco: vada per lo stereo ad alto volume, 
vada per le grida dell 'isterica moglie del 
vicino . ma davanti alle bibbie , ai crocifissi e 
ai paletti bisogna porre rimedio! Visto che 
l'eroe di questa storia è il malcapitato "Mister 
Canino Lungo" lo andremo ad impersonifi ­
care con tutta la comprensione possibile . Ci 
aggireremo dunque per la nostra residenza 
dando una bella lezione a tutti i vari intrusi . 
Gerry è comunque un tipo tranquillo : lui non 
usa la forza bruta per scacciare i vicini trop­
po curiosi , ma al contrario vuole convincerli 
che non c'è nulla da temere dimostrando 
loro il suo affetto di buon "neighbour'' con un 
bacio! Ma, attenzione, c 'è l'AIDS in giro , 
quindi solo baci. .sul collo! I fastidiosi intrusi 
c1 attaccheranno da ogni dove scagliandoci 
contro , a guisa di proiettili , bibbie , aglio, Chi ha paura dell'ammazza vampiri? 



.. 

Aglio, paletti, croci ... 

paletti e la solita dotazione standard di ogni 
ammazzavampiri che · s1 rispetti . Il nostro 
indicatore di vita ci awertirà a questo propo­
sito in modo da .evitarci una prematura e 
dolorosissima morte. Importante è anche 
ritornare alla bara ogniqualvolta farà giorno 
ma, vista l'incredibile affluenza di ammazza­
vampiri a volte potremo incontrare parec­
chie difficoltà. Il gioco è tutto qui ; si giron­
zola qua e là per stupendi saloni, meraviglio­
samente descritti dai designer Microdeal 1 a 
succhiare sangue da questo o quell 'ammaz­
zavampiri penetrato in casa nostra 

La giocabilità è quindi penalizzata da 
una carica d 'interesse dawero striminzita e 
da un soggetto di gioco terribilmente ripeti­
tivo . Non c'è nemmeno una fase bonus o 
qualcosa di diverso che potrebbe risollevare 
di un pizzico la nostra vita da vampiri . 

L'aspetto grafico del gioco è senza dub­
bio stupendo così come la colonna sonora, 
curata fin nei minimi dettagli (leggi: ululati 
dei wolfmen nei paraggi!) , ma tutto ciò non 
basta e può trarre in inganno i potenziali 
acquirenti. 

CONCLUSIONI 
L abbiamo provato su Amiga e ci è 

piaciuto per qualche minuto: poi c1 siamo 
terribilmente stufati . Fright N1ght è il soli­
to gioco che vuole ' vivere di rendita" 
sfruttando il facile successo che gli po­
trebbe derivare dal! 'immensa popolarità 
dell 'omonimo film La Microdeal si è im­
pegnata a fondo solo per creare le am­
bientazioni e i fondali degli schermi che 
risultano vere e proprie cartoline . Ottima 
anche la colonna sonora , particolarmen­
te divertente da sentire e risentire . 

La g1ocabllità , già compromessa da 
una pressochè totale mancanza di inte­
resse subisce quindi un crollo totale re ­
lativamente al prezzo troppo alto del pro­
gramma. 

Ahi , ahi Microdeal! 
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HAWKEVE 

THALAMUS 

CBM64/128 - SPECTRUM - AMSTRAD -
ATARI ST - AMIGA 
DISCO - NASTRO 
VERSIONE PROVATA: AMIGA 
PREZZO: LIT .49.000 
IMPORTATORE· LEADER 

Dopo il timido successo ottenuto da 
Hawkeye sugli 8 Bit, la software house 

fondata da Stavros Fasoulas (quello di San­
xion) ci riprova , trasferendo su Amiga ed 
Atari questa sua ultima produzione. Hawke­
ye vuol essere un classico arcade a piatta­
forme sulla scia di Thundercats e del recen­
te Forgotten Worlds . Xamox pianeta natale 
di pacifica e laboriosa civiltà è stato invaso, 
secoli or sono , dai soliti belligeranti extrater­
restri che , questa volta, rispondono al nome 
di Skryksis I pochi Xamoxiani . soprawissuti 
all 'eccidio perpetrato dagli invasori , si sono 
rifugiati in profonde ed inaccessibili caverne 
del loro pianeta, covando per molto tempo 
un 'inestinguibile desiderio di vendetta. Oggi 
finalmente è nato un potent1ss1mo cyborg da 
combattimento che studiato e costruito dai 
fuggiaschi , potrà affrontare e scacciare le 
truppe Skryksis da Xamox . il suo nome è 
Hawkeye. Il tutto s1 risolve in un piccolo 
sprite delle dimensioni di un cioccolatino , 
che si sposta attraverso dodici livelli , portan­
do con sè un 'ondata d1 morte e distruzione 
per il nemico invasore L'eroe della situazio­
ne dovrà inoltre raccogl iere 12 frammenti di 
un particolare ordigno atomico (sparsi qua 
e là in ogn i livello di gioco) in grado d1 
infliggere perdite gravissime al nemico e 
costringerlo a ritornare negli spazi siderali. 
Hawkeye, com 'è d 'uopo in questo genere di 
videogame. potrà raccogliere accessori bel­
lici extra che lo renderanno sempre più te­
mibile ed invincibile . La prima arma a dispo­
sizione è la pistola Laser, ma poi si potrà 
utilizzare una mitragliatrice , un fucile laser e 

quindi un lanciamissil i portatile! La prima 
possiede una scorta illimitata di colpi ma 
proprio come accadeva in Obliterator (tanto 
per citarne uno) . bisognerà raccogliere le 
munizioni per gli atri tre strumenti di offesa , 
pena un innocuo e frustrante ·Click! Click! ' a 
vuoto!! Hawkeye si sposta 1n tutte le direzioni 
così come la scrolling dei fondali. molto 
preciso ed accurato L'aspetto grafico del 
prodotto non e però nulla d1 speciale e ci fa 
sentire "puzza" di semplice conversione da 
8 a 16 Bit Di certo in casa Thalamus non si 
sono scervellati tanto per riprodurre e mi­
gliorare questa nuova versione del game. La 
manovrabilità del nostro omino è comunque 
eccellente incrementando la g1ocabilità del 
prodotto . Simpatici gli effetti sonori che 
sembrano tratti da una vero arcade e che 
sfruttano la stereofonicità dei nostri Amiga. 

CONCLUSIONI 
Hawkeye, lo diciamo subito, è frutto di 

una mera speculazione commerciale . Mol­
ti possessori di Amiga invidiano tutt 'ora 
alcuni capostipite della storia dell'arcade 
casalingo , esistenti solo su computer a 8 
Bit. Perchè dunque non sfruttare il facile 
successo di una conversione , gratificando 
questa grossa fascia di smanettoni del 
joystick?! Il gioco si rivela abbastanza di­
vertente e senza dubbio giocabilissimo 
con una carica di interesse notevole . Non 
si pensa troppo , si spara e poi si fanno le 
domande in Hawkeye; 12 livelli di diverti­
mento arcade, ben lontani tuttavia dalle 
stupende atmosfere alla Blood Money. 

Se amate le simulazioni o le adventure 
Hawkeye non fa certo per voi! 
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TEST DRIVE Il - THE DUEL 

ACCOLADE 

ATARI ST · AMIGA 
DISCO 
VERSIONE PROVATA: AMIGA 
PREZZO: LIT. 49.000 
IMPORTATORE: LEADER 

Test Drive arriva alla sua seconda versio· 
ne dopo un breve interludio in cui nessun 

bubn gioco di guida è apparso sui 16 Bit. 
Questa volta il famoso gioco Accolade si 
trasforma in un vero e proprio duello a quat· 
troruote sulle infuocate highway americane . 
La dotazione di autovetture da corsa è stata 
ritoccata e migliorata. insieme a molti altri 
aspetti salienti del gioco. La punta di dia· 
mante è una Ferrari F40, tallonata da una 
Porsche 959 che, a sua volta, conduce il 
''gruppo·· formato da Lotus Esprit , Corvette , 
Porsche 911 e Lamborghini Countach. Il 
tutto viene descritto a livelli accademici in 
quanto , una volta al volante , sarà difficile 
stabilire ed identificare le differenze tra una 
vettura all'altra . Le ultime quattro vetture 
menzionate pero sono disponioili in un Su· 
percars Package acquistabile separatamen· 
te al programma. Lo stesso avviene per lo 
Scenery Disk californiano che può essere 
letto dal Test Drive Il e sostitutre le "solite" 
montagne ed autostrade decisamente già 
viste nel primo episodio. L'unica novità di 
rilievo è costituita dalla presenza di un av· 
versario umano o computerizzato contro cui 
sarà possibile gareggiare (anche via mo­
dem) . Purtroppo però , una volta superata la 
vettura sfidante e relegatala nella nostra 
nube di polvere ci ritroveremo soli soletti a 
vagare per il gioco, proprio come accadeva 
in Test Drive I. Le auto ed i camion chef anno 
da contorno vanno sempre evitati con molta 
cura , basandoci sulla ristretta visuale offer­
taci dal cruscotto anteriore della nostra vet­
tura . Le sequenze di incidente sono state 
migliorate di poco con una simpatica sensa-

z1one di "caduta" ogniqualvolta si finisce 
fuori strada (solo sui tracciati montagnosi 
owiamente!). Anche gli effetti sonori risen· 
tono di qualche acc-orgimento in più , nma­
ner1do comunque molto simili a quelli erigi· 
nari . Non mancano le belle schermate delle 
stazioni di rifornimento , ma a dire il vero ci 
sarebbe piaciuto vedere qualche interludio 
alla Cinemaware come, poliziotto che ci fa 
multa , un autostoppista, un vero benzinaio 
o qualche spettacolare incidente sul traccia· 
to che percorriamo (tanto per dirne alcune) . 
Gli interni delle autovetture sono sempre 
quelli e abbiamo sempre in sovrapposizione 
1 ·immag1ne del cambio ogniqualvolta si 
cambia marcia. 

L'aspetto grafico è curato e "laccato" alla 
perfezione, forse per invogliare all 'acquisto 
d1 un prodotto per niente originale. 

CONCLUSIONI 
Test Drive Il ci fa pensare ad una 

nuova release , miglio1 ata e corretta . del 
primo prototipo di questo gioco . 

C'è bella grafica, simpatici scenari e 
divertenti intermezzi , ma manca una vera 
interazione con il programma 

Manca percio il vE:ro divertimento e 
tutta l'emozione che deriverebbe dal gui­
dare per davvero un bolide da corsa 
come quelli inseriti nel gioco. 

Package ricco e particolarmente invi­
tante e qualche accattivante screenshot 
potrebbero trarvi in trappola . facendovi 
spendere una cifra notevole Il tutto per 
un giochetto scialbo e a questo punto . 
già visto e rivisto . 
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REO HEAT 

OCEAN 

CBM64/128 - SPECTRUM - AMSTRAD -
ATARI ST - AMIGA 
DISCO - NASTRO 
VERSIONE PROVATA: CBM64/128 -ATARI 
ST 
PREZZO: LIT.21 000 39.000 
IMPORTATORE: LEADER 

Q uando ormai si è spenta l 'eco del mo­
desto successo cinematografico, arri­

va in versione videogame una delle ultime 
fatiche di Arnold Schwarzenegger, accop­
piato questa volta al simpatico Jim Belushi . 
Danko, questo il nome di "Arnie'', è un agen­
te del KGB tutto muscoli e volontà di ferro 
che per una volta viene rappresentato dalla 
parte dei buoni e non. come la cinematogra­
fia ci ha abituati da tempo, fra i cattivi di 
turno. L'attimo di gloria del servizio segreto 
russo viene vissuto in una caccia all 'uomo di 
sapore poliziesco che parte dal lontano est 
appunto per approdare in una delle "mec­
che" del capitalismo occidentale : Chicago. 
Qui Danko e ed il suo partner a "stelle e 
strisce" (Belushi) dovranno braccare Viktor 
Rostavili , leader indiscusso di una potente 
organizzazione terroristica invischiata in lo­
schi affari (la parola droga vi dice nulla?!) . Il 
gioco è articolato su quattro livelli tratti diret­
tamente da altrettanti fasi salienti del lungo­
metraggio cinematografico . 

Ali 'inizio ci troviamo nella sauna sperduta 
tra le nevi moscovite ; qui dovremo distribui­
re botte da orbi ad una accozzaglia di loschi 
figuri incaricati di sopprimerci , quali temibili 
awersari della criminalità organizzata. Si 
continuerà quindi nei sobborghi di Chicago 
in una lotta senza esclusione di colpi , fino al 
confronto finale con il terribile Viktor , come 
al solito molto difficile da uccidere. 

L'azione viene rappresentata con un ef­
fetto cinemascope limitatamente ad una 
striscia che occupa un quarto di schermo. 
Ora, io capisco che si sia voluta ricreare 
l 'atmosfera che c 'era al cinema, ma limitare 
il gioco effettivo ad una piccola porzione di 
schermo mi sembra un po' troppo . Le ani­
mazioni dei nostri grossi sprite (se fossero 
tutti interi sembrerebbero quelli di Sword Of 
Sodan) sono molto semplici e lo scrolling 
dei fondali non è nulla di complicato : non 
c 'è dunque un incredibile impiego di memo­
ria tale da giustificare una limitazione della 
grafica. 

Il gioco si rivela una semplice e lunghis­
sima session di combattimenti corpo a cor­
po, tratta direttamente dai vari karate e via 
dicendo. Le mosse del nostro Arnie però 
sono particolarmente limitate in ogni fase. 
Pugni e testate sono le due "armi letali" del 
tuttomuscoli di turno che , in via del tutto 
eccezionale , può anche chinarsi per racco­
gliere oggetti bonus o evitare proiettili , stel­
lette ninja e pietroni di ogni genere. Già nella 
sauna infatti ci cascheranno addosso bloc­
chi di marmo, staccati dal soffitto , e ghiac­
cioli acuminati (nel combattimento sulla ne-

ve) . Arnie viene attaccato da nugoli di nemici 
altrettanto "gonfi" nei bicipiti ed il tutto si 
complicherà notevolmente , a scapito della 
povera giocabilità. Se infatti molti di voi non 
avranno difficoltà nel tener testa a così fre­
quenti ed impegnativi combattimenti, la ca­
rica di interesse del gioco scemerà terribil­
mente già al termine della prima fase (quella 
della sauna cioè) . Continuare a spingere in 
avanti il "mezzo" sprite di Arnie, scagliando 
pugni e testate e raccogliendo oggetti bo­
nus non è cosa che possa divertire per 
molto. Di Jim Belushi poi nemmeno l 'ombra 
se non fosse per qualche schermata digita­
lizzata (solo sull 'ST) in cui il suo alter ego in 
pixel ci illustra il punto in cui siamo arrivati. 
La bocca del povero Jim si muove a sc'atti e 

troppo velocemente quasi come se fosse 
afflitto dal morbo di Parkinson o volesse 
imitare le marionette elettroniche dei Thun­
derbirds! 

L'aspetto grafico del gioco è abbastanza 
curato, ma risente terribilmente della già 
citata limitazione ad un quarto di schermo. 
Gli accompagnamenti sonori non sono dav­
vero gran che . 

VERSIONE CBM64/128 
Red Heat per il CBM64/128 si rivela un 

vero buco nell 'acqua. E' troppo ditticile an­
che per lo smanettone più esperto e finisce 
con lo stancare terribilmente dopo solo po­
chi minuti di gioco. Arnie si muove troppo 
lentamente e, a dire il vero, ci fa sbadigliare 

Versione Cbm 64/128 



oltre che ad imprecare contro un nemico che 
si muove male, con sprite sempre uguali e 
con una costanza terribile! Effetti sonori po­
veri e scialbi fanno da contorno ad un pro­
dotto che proprio non convince . 

VERSIONE ATARI ST 
Incredibile a dirsi , gli sprite della versione 

ad 8 Bit sono più grossi di quelli su ST. 
Danko si muove un po ' più agilmente su 
fondali meravigliosamente dipinti e la gioca­
bilità risulta un tantino superiore . Tutto ciò 
non basta comunque a soddisfare tutti co­
loro che , come noi , hanno atteso per molto 
tempo questa nuovo game targato Qcean . 
Visti i risultati ci stiamo chiedendo il perchè 
di questo videogioco! 

CONCLUSIONI 
Prendete un film app·ena passabile , 

una campagna pubblicitaria particolar­
mente massiccia , qualche computer a 8 
e 16 Bit ed un gruppo di programmatori 
espertissimi, ma forse in crisi realizzati­
va: ne uscirà Red Heat. 

Un gioco inutile , noioso, terribilmente 
monotono e ripetitivo che lascia molto 
amaro in bocca almeno a tutti i fans della 
Ocean . 

Come diceva qualcuno "L'è tutto da 
rifare", soggetto , svolgimento e grafica 
compresi. Peccato dawero! 

Versione Atari St 

Atari St 
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NAVY MOVES 

DINAMIC 

CBM64/ 128 - SPECT RUM - AMSTRAD -
ATARI ST - AMIGA 
DISCO - NASTRO 
VERSIONE PROVATA. CBM64/ 128 - AMIGA 
PREZZO: LIT.18.000 29 000 
IMPORTATORE: LEADER 

N avy Moves, nuova produzione Dinamic , 
prende spunto dai recenti Navy Seal ed 

Operation Neptune per sviluppare un inte­
ressante e complesso game di azione ed 
esplorazione. 

Nei panni d1 un sommozzatore , apparte­
nente ad un 'elite d1 truppe d 'assalto , dovre­
mo localizzare un sottomarino nucleare di 
nuovissima concezione e potenza occulta­
to in un gruppo di atolli da una potenza 
nemica . 

Gli awersari in questione sono identifica­
bili in un pericoloso gruppo terroristico che 
è appunto riuscito a costruire e perfezionare 
questo battello da guerra . 

Il gioco è suddiviso in due parti collegate 
fra loro per mezzo di una classica password . 

Gli obiettivi delle missioni che compon­
gono Navy Moves sono molteplici . 

Il nome in codice della missione è Ope­
razione Cefalopode ed il sottomarino da 
distruggere è contrassegnato con la sigla 
U-5544. 

Nella prima parte del gioco abbiamo tre 
fasi da completare Innanzitutto bisogna lo­
calizzare una zona adatta per immergere il 
nostro commando ; fra le insidiose acque 
antistanti agli atolli sospetti si trovano nume­
rose mine anti-uomo ed alcune sentinelle 
che pattugliano a bordo di slitte galleggianti 
a reazione . 

Questi loschi individui sono veri e propri 
kamikaze perciò bisogner a eliminarli senza 
pietà . 

Raggiunta la zona di 1mmers1one dovre­
mo portarci ad una certa profondità e loca­
lizzare l 'entrata sommersa della base nemi­
ca . 

Qui di sentinelle umane non c ·è ne biso­
gno in quanto l 'intera zona brulica di squali 
tigre affamatissimi . 

Nella terza fase dovremo penetrare final­
mente nel sottomarino nucleare ; anche qui 
le uniche guardie sono enormi piovre e mu­
rene gigantesche praticamente indistruttibi­
li . Tuttavia un colpo ben assestato tra le fauci 
di queste ... ! 

Sempre in questa fase ci troviamo all 'in­
terno di un piccolo batiscafo dotato di po­
tentissimi missili . 

Nella seconda missione invece avremo 
una sola , lunga fase da portare a termine ., 

Ci troviamo intatti all'interno dell 'U-5544 
dove sistemeremo un potente ordigno alla 
base del reattore propulsivo per distruggere 
il battello 

La nostra fuga dovrà owiamente e5sere 
velocissima! Prima di farlo esplodere dovre­
mo comunque portarlo fino in superficie e 

trasmettere una parola chiave di "missione 
riuscita'' al nostro comando ~ ... .. d terraferma. 
In questa sezione del game. c1 troviamo di 
fronte ad un classico platform game dove 
verremo assaliti da tutti gli uomini dell 'equi­
paggio del sottomarino . 

Per difenderci potremo impiegare un po­
tente lanciafiamme portatile incorporato ad 
un fucile a ripetizione (avete presente 1·arma 
di Sigourney-"Ripley"-Weaver 1n Alien 2?!) . 

L'aspetto grafico del gioco è eccellente 
in ogni singola fase . o missione . Si tratta 
dunque di un riuscito multi-arcade di ottima 
qualità. 

S1mpat1ci gli effetti sonori (a iosa) ~ le 
colonne sonore di accompagnamento che 
ricreano un clima di vera tensione in questa 

''missione impossibile··. Unica pecca del pro­
gramma è la presenza di manualistica meta 
in italiano e metà in spagnolo rrn sa tanto 
che i designer Dinamic abbiano fatto un po ' 
d1 confusione! 

VERSIONE CBM64/128 

Anche se non c·entra niente dopo qual­
che partita ci viene in mente Game Over Il. 
Navy Moves è un ·analogo multi -game che 
trae spunto dai più acclamati soggetti arca­
de, saggiamente ed accortamente miscelati 
in una classico "tutto azione · .Ottima la rea­
lizzazione grafica del prodotto che sfrutta al 
massimo le capacità di un "piccolo" 8 Bit . 
Belli anche gli effetti speciali . 

Versione per Amiga 



VERSIONE AMIGA 

Si tratta di una release identica in tutto e 
per tutto , lo diciamo per il dovere di cronaca. 
a quella dell 'Atari ST. 

Graficamente si distingue dagli altri gio­
chi in tutto a partire dal piccolo sprite allo 
scenario , coronando l 'atmosfera arcade in 
un insieme multicolore ben miscelato . 

Ottima quindi la grafica e la giocab1lità 
che rendono pienamente merito all 'Amiga, 
da tempo "afflitto'' da giochini di modestis­
simo interesse e di superficiale fattura . 

Se siete amanti dei vari Mission lmpossi­
ble ed Airborne Ranger non perdetevelo as­
solutamente . Stereofonia sfruttata egregia­
mente. 

CONCLUSIONI 
Navy Moves riesce a surclassare , nel 

suo genere , game come Operati on Nep­
tune e Navy Seal , grazie ad una giocabi ­
lita eccellente e ad una ambientazione d1 
altissima qualità 

La massiccia campagna pubblicitaria 
che ne ha preceduto l 'uscita s1 è rivelata 
per una volta veritiera 

Azione, brivido e tant1ss1mo diverti­
mento arcade sono le qualita d1 maggior 
successo di Navy Moves. 

Bello sia sugli 8 che sui 16 Bit: che 
volete di più? Il prezzo dite? Anche quello 
è imbattibile (per convenienza)!! 

Versione per Cbm 64/128 
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NIGHTDAWN 

MAGIC BYTES 

CBM64/128 - SPECTRUM - AMSTRAD -
ATARI ST - AMIGA 
DISCO - NASTRO 
VERSIONE PROVATA: CBM64/128 - AMIGA 
PREZZO: LIT .21 .000 
IMPORTATORE: LEADER 

In contemporanea con Tom & Jerry arriva , 
sempre dalla Magie Bytes, un videogame 

tutto spaziale che , stranamente , ha ben po­
co dello shoot'em up . 

Si chiama Nightdawn , è ambientato nella 
solita , lontanissima galassia dove gli ormai 
arcinoti alieni ne stanno combinando di tutti 
i colori , ma prende spunto da un soggetto 
abbastanza originale ed invitante. Lo stesso 
scopo del gioco pone Nightdawn più vicino 

ad un adventure piuttosto che ad una con­
versione d1 un 'ennesimo coin op spara e 
fuggi. Nightdawn è sì ambientato in un mon­
do fantascientifico ed extraterrestre . ma 
questo macrocosmo non è altro che l'inven­
zione di un abile programmatore di simula­
tori militari che ha realizzato l 'ultimo grido in 
fatto di training per piloti spaziali . 

Tutto ciò che vedrete scorrere sullo 
schermo è infatti una creazione grafica tridi­
mensionale di questo abile designer che ha 
condito con un mare di ostacoli nemici e 
quesiti da risolvere una insolita sess1on di 
addestramento per noi . acclamati e celebra­
ti combattenti stellati. 

Si gioca a bordo di un piccolo carro 
semovente e l 'unico scopo consiste nel per-

Versione per Cbm 64/128 

correre una serie intricatissima di labirinti. 
legati fra loro in sequenza. 

Guardandoci dagli attacchi di incursori e 
pixel assassini · dovremo ,guadagnare 1 ·u­

sc1ta verso il dedalo seguente utilizzando 
logica e ragionamento Il tutto è condito con 
una realizzazione grafica superba, degna di 
un vero arcade 

Nightdawn è diviso in dieci livelli , ognuno 
dei quali è organizzato su 1 O labirinti (c 'è 
quindi da giocare per un bel po '!) ; ognuno 
di questi possiede alcuni portali energetici 
che vanno aperti passando con il nostro. 
carro sopra il relativo interruttore . 

Quest 'ultimo non è mai posto vicino al 
portale di appartenenza il che ci costringe a 
lunghe esplorazioni che vanno organizzate 
con una sequenza particolare . 

A complicare ulteriormente le cose inter­
vengono dei tappeti rotanti a senso unico e 
dei teletrasportatori che c1 possono relegare 
in alcune aree inesplorate del labirinto. 

Durante il tragitto si possono incontrare 
anche alcuni campi minati improwisati da 
velivoli sganciabombe che ci inseguono. 
Fortunatamente il nostro mezzo è dotato d1 
cannoniera laser ed un colpo ben assestato 
potrà far esplodere gli ordigni e liberarci il 
cammino . 

In determinate aree dei labirinti è quindi 
possibile recuperare attrezzature extra co­
me, doppio cannone , rilevatore di mine (che 
altrimenti rimangono invisibili fintantochè 
non ci si arriva quasi sopra!). indicatore di 
uscita e radar tracciante (che mostrano, con 
freccette lampeggianti e 'bricioline" lumino­
se , la direzione da seguire per terminare il 
labirinto) . 

Questi ultimi due congegni si trovano 
solo dopo il quinto livello , dopo cioè ben 50 
labirinti !! 

Il nostro carro deve inoltre rifornirsi di 
energia e per fare questo dovrà rintracciare 
e toccare alcune "stazioni di servizio'' con­
trassegnate da un quadratino con la lettera 
"E" lampeggiante. 

Abbiamo sei vite per completare ogni 
labirinto, indipendentemente da quelle per­
se per completare quello precedente . 

I nemici che c1 attaccano sono costituit i 
da altri carri , analoghi al nostro e da caccia 
spaziali che , a dire il vero, non impensieri­
scono più di tanto. 

L'aspetto grafico del gioco è simpatico e 
gode di meccanismi di scrolling omnidire­
zionali eccellenti . Simpatici anche gli effetti 
sonori . 

VERSIONE CBM641128 
Avevamo vista per prima la versione Ami-

ga; una volta terminato il caricamento sul 
drive 1541 abbiamo creduto di aver sbaglia­
to computer. 

L'aspetto grafico di Nightdwan a 8 Bit ha 
proprio ben poco da invidiare a quello degli 
Amiga e degli Atari. Ottime animazioni , fon­
dali superbamente descritti ed un sonoro 



accattivante rendono particolarmente ag­
gressivo e invitante il gioco . 

E' divertente e, scusate la rima . molto 
intelligente. anche se di game così ne ab­
biamo già v1st1 parecchi. 

Nightdawn è comunque una valida alter­
nativa ai sol1t1 shoot'em up. 

VERSIONE AMIGA 
L'aspetto grafico del gioco non è nulla di 

eclatante visto che si avvicina terribilmente 
a quello delle versioni ad 8 Bit . 

Risultano abbastanza simpatici gli effetti 
sonori . 

Si gioca solo con il JOystick che viene 
gestito egregiamente da animazioni fluide 
ed omogenee . 

CONCLUSIONI 
Nightdawn è un programmino che 

non passerà certo alla storia. 
Il soggetto è intrigante e simpatico e 

la giocabilità, così come la carica di inte­
resse , sono soddisfacenti. Questo nuovo 
prodotto Magie Bytes ha solo due grosse 
pecche: a lungo andare risulta noiosetto 
e, qu,esto per i signori della Magie Bytes, 
non e stato adeguatamente "pompato11 a 
livello pubbl icitario . 

Passa quindi inosservato un simpati­
co videogame che può rivelarsi una allet­
tante diversione dalle solite , furibonde 
atmosfere arcade. 

Versione per Amiga 
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SAVAGE 

FIREBIRD 

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

Sulla scia del recente Sword Of Sodan la 
Firebird , ora acquistata dalla Micropro­

se anglosassone, presenta un 'analogo ar­
cade-adventure che a dire il vero non ha 
proprio nulla da invidiare al successone del-
1 a 01 scovery. 

Savage è il classico . muscolosissimo 
eroe di tanti e tanti giochi . questa volta 
impegnato a liberare la solita bella princi­
pessa dal tenebroso castello di un mago 
cattivo . 

Il gioco è diviso in tre stage. Nel primo 
entriamo nel castello e lo percorriamo fino 
in fondo . dalle catacombe alle torri e dai 
sotterranei agl i ampi saloni . 

Savage uscirà quindi dal maniero per 
affrontare a quattr occhi il malvagio strego­
ne e ricacciarlo nelle tenebre infernali. 

Il combattimento in questione , visto in 
tri-di , ha luogo nel secondo livello d1 gioco . 
Nel terzo ed ultimo possiamo finalmente 
ritornare nel castello , rimodellato e ridise­
gnato per l 'occasione (e per renderci la vita 
ancor più difficile!! ) . e liberare la bellona di 
turno! 

Savage non possiede che una fida ascia 
da guerra che si moltiplica a raffica e funge 
da proiettile per uccidere i numerosi demoni 
che lo attaccheranno. 

Durante il cammino però il nostro eroe 
può raccogliere accessori extra che lo ren­
dono sempre più potente e temibile (comun­
que tutto è relativo alla vostra abilità con il 
joystick!!) 

In particolare , nell ultimo stage, Savage 
' deve trovare un 'aquila amica che dotata d1 

strani poteri telepatici , lo conduce fino alla 
principessa prigioniera. 

Savage deve tener d 'occhio la sua riser­
va di energia che va via, via indebolendosi 
man mano che i nemici lo toccano o lo 
colpiscono . 

Abbiamo le solite tre vite e. chiaramente . 
alcune pozioni bonus che appaiono per rico­
stituire le forze . 

Il primo ed il terzo stage si presentano 
come classici platform game che ricordano 
molto da vicino giochi come Beyond The Ice 
Palace . Thundercats e lo stesso Sword Of 
Sodan . 

Nel combattimento con il mago invece 
sembra un po · di giocare a Space Harrier, 
con monoliti volanti e mille ostacol i da supe­
rare in una vera "giostra medievale". 

L'aspetto grafico del gioco è comunque 
di altissimo livello con animazioni fluidissi­
me, omogenee e dannatamente veloci . 

I mostri che abitano il gioco e persino i 
classici guardiani di f ine livello o sotterra­
neo, sono disegnati ed animati con partico-

lare perizia e cura proprio come in un vero 
arcade da bar . 

Gli effetti sonori non sono da meno e 
rendono particolarmente piacevole que­
st'ennesima avventura 4'ideogiochistica. 
Partita dopo partita è facile affezzionarsi a 
Savage ed iniziare a amarlo e a odiarlo , 
dimentichi di ogni altro videogame . Ottimo 
il controllo joystick e decisamente sconsi­
gliata quella da tastiera (mi raccomando!!) . 

L'aspetto grafico e la giocabilità sono 
dawero stupende. Non abbiamo gli sprite 
grandi come quelli di Sword Of Sodan ma 
Savage è comunque un gran bel gioco. 

Animazioni veloci , scattanti e da vero 
cartone animato , rendono . insieme ad un 'in­
finità di toni cromatici . particolarmente sti­
molante ogni partita . 

Il costo è irrisorio se si considera il livello 
di interesse e di divertimento offertoci dal 
game. 

Savage girerà per molto tempo nei vostri 
drive, Non perdetevelo! 

CONCLUSIONI 
Non nasce certo per gl i 8 bit Le pre-

release e le demo che avevamo visto sul ., 
Commodore 64 non esprimevano certo 
l 'alto grado di interazione e giocabilità d1 
Savage. Su Am iga e IBM PC ci trovi amo 
davanti ad un ottimo programma che 
continua egregiamente 11 filone degli ar­
cade -adventure . Mappare gli sposta­
menti è d uopo. d1vertirs1 e d 'obbligo 
Effetti spec1al1 , mille stanze da esplorare , 
tanta azione ed un rappresentazione gra­
fica eccellente fanno di Savage un best 
seller Non confondetelo con altri : e pres­
sochè unico! 
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SKWEEK 

LORICIELS - US GOLD 

ATARI ST - AMIGA - IBM PC 
DISCO 
VERSIONE P80VATA AMIGA - IBM PC 
PREZZO LIT 25 000 
IMPORTATORE. LEADER 

e era una volta su un pianeta lontano 
lontano , un popolo d1 pacif1c1 e gent1 l1 

Skweek Così ini zia la storia del nuovo game 
creato dal la francese Loriciels . quella di 933 
Turbo Cup tanto per capirci . Gli Skweek in 
questione altri non sono che simpatici e 
butf1ss1m1 ometti a forma d1 palla , nati dall i­
nesauribile fantasia dei game designer Lo­
rici els In questo gioco gli strani personaggi 
ed 1 loro altrettanto astrusi nomi si sprecano 
dawero Sul pianeta degli Skweek ha regna­
to per molto tempo 11 regime di terrore in­
staurato dal cattivo invasore Pitark . Questi , 
scomparso di recente ha aperto uno squar­
cio nella tenebra che avvolge la società 
Skweek lasciando li suo esercito d1 sgherri 
completamente disorganizzato e vulnerabi­
le agli attacchi ribelli Gli Skweek non hanno 
certo esitato per cercare di riconquistare la 
libertà perduta ed ora eccol i impegnati in 
battaglia Il fatto è che P1tark ha infettato 
l 'intero pianeta degli Skweek con un letale 
pesticida , o meglio , Skweekticida. I 99 con ­
tin enti sono stati tramutati in terre infette 
colorate dalla preoccupante tinta bluastra 
dell 'arma ch1m1ca Ora . le terre Skweek sono 
composte da p1aUaform e di quadratini che 
come aweniva analogam ente in Born buzal 
andranno ricolorate in rosa , passandoci su 
S1 tratta quindi di un intelligente arcade . 
della categoria "strizzacervelli '' Durante 11 
gioco gli Skweek verranno attaccati dai mal­
nati Schnoreuls (è I ultimo nome strano . lo 
prometto !!) , sgherri d i Pltark . Il tutto , lo ripe ­
to , è sviluppato secondo la classica ambien-

tazione arcade Il nostro omino a palla . che 
controlliamo , può infatti raccogliere oggetti 
bonus di svariati tipi , proprio come accade­
va in Bombuzal , Subbie Bobble . Burgher 
Time e persino in PacMan Il Baby Skweek 
ci regala una vita in più I hamburgher ed 11 
gelato alcuni punti bonus , le clessidre d1 
vario colore una manciata d1 secondi 1n più 
e via dicendo Bisogna stare attenti alla 
scatolette regalo . in esse non sempre s1 
trovano sorprese gradite! Per compl etare 
uno dei 99 livell i v1 sono quattro differenti 
modi : o decontaminare tutte le piastrell i ne 
blu . o immobil izzare 6 mostri attaccanti o 
raccogliere il bonus "Exit (contraddistinto 
da una piccola porta) o prendere quattro 
orsacchiotti . Questi ultimi pupazzetti 1nfatt1 

Versione per lbm Pc 

vanno raccolti durante il gioco uno per tipo 
Con quattro esemplari d1vers1 arriveremo im­
mediatamente al livello successivo con ben 
cinque vite a d1sposiz1one: prendendo inve­
ce un doppione perderem o entrambi gl i 
esemplari 1dentic1 A complicare le cose con­
tr1bu1scono numerosi ostacoli. iastron i d1 
ghiaccio e interruzioni nel tracciato che fan­
no capitombolare in profondi burroni .. una 
vita del nostro Skweek ! Raccogliendo la 
scarpina bonus non scivoleremo p10 sul 
ghiaccio e con il bonus Turbo 1 nem1c1 non 
ci raggiungeranno più' Gli attaccanti sono 
rappresentati da f antasm1r.i ondeggianti a 
mostric1attol1 d i vario colore e foggia f ino a 
grossi bulbi carn ivori capaci di sgranoc­
chiarci in un sol boccone . La g iocabil1tà è 
propria d1 un arcade Un ·azione veloce an­
che se non proprio travolgente riesce ad 
incoll arci al telescherm o per molto tempo . I 
primi li-.·ell1 sono chiaramente 1 piu facil i e 
con il passare dei "continenti " la carica di 
interesse del gioco viene incrementata sem­
pre più trasformandoci in Skweek-d1pen­
denti ! E' importante decidere i vari percorsi 
da seguire in modo tale da non rimanere 
intrappolati a causa delle piastrelle a scom­
parsa , delle scorciatoie dei vicoli ciechi . 
ecc , ecc Molto interessante l 'opzione di 
Random Level che c1 permette di g iocare i 
99 continenti scelti a caso dal computer: 1n 
questo modo la carica d1 interesse del game 
è pressochè infinita . 

VERSIONE AMIGA 
Su un 16 Bit come questo si poteva fare 

qualcosa di meglio . 
L'aspetto grafico e un po ' grossolano 

infatti e non rende 11 giusto merito a questo 
classico scacciapens1er1 arcade . Simpatica 
comunque la giocabilita che unita ad una 
carica d i interezze notevole confeziona un 
prodotto destinato forse ai piu piccini 



VERSIONE IBM PC 
Se si potesse usare una scheda EGA 

Skweek PC sarebbe uguale in tutto e per 
tutto a quello che gira su Amiga . Purtroppo 
però i "furbi " signori della Loric1els non han­
no reso Skweek EGA-compat1bile . Con la 
CGA si ottengono comunque risultati sodd1-
sf acenti anche perchè si tratta di un sempli ­
ce arcade che potremmo giocare anche in 
versione monocromatica. Molto bella l 'ani ­
mazione e la definizione degli sprite . Accet­
tabilissima anche la giocabilità da tastiera in 
quanto si impiegano solo i quattro sposta­
menti direzionali principali per muovere lo 
Skweek Orribili gli effetti sonori che ·rompo­
no" terribilmente! Fra uno spreadsheet ed un 
word processor , tra un 'applicazione CAD e 

•• 4 .. . . . . -·-····. 

un rendiconto finanziario . può risultare pia­
cevolissima una partitella a Skweek: vedo 
già i recordem dei vari uffici scommettere 
pizze e caffe per il punteggio migliore!! 

CONCLUSIONI 
Skweek non è nulla di nuovo; si tratta 

di un semplice arcade, particolarmente 
adatto per i "piccini" di tutte le età. 

Divertimento sbarazzino e giocabilità 
appetibilissima sono le sue migliori ca­
ratteristiche. Il costo non è elevato e 11pa­
pà Pacman" ci ammicca dicendo: "una 
nuova sfida (clonata!) vi aspetta! 11

• 
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THUNDERBIRDS 

GRANDSLAM 

CBM64/128 - SPECTRUM - AMSTRAD -
ATARI ST - AMIGA 
DISCO - NASTRO 
VERSIONE PROVATA: ATARI ST - AMIGA 
DISCO 
PREZZO: LIT. 39.000 
IMPORTATORE· LEADER 

Tratto direttamente dalla saga televisiva 
che . soprattutto in Inghilterra, furoreggiò 

qualche annetto fa , arriva l 'omonimo video­
game targato Grandslam. Stiamo parlando 
dei Thunderb1rds, quei simpatici burattini 
elettronici , terribilmente umani , da sempre 
alle prese con avventure fantascientifiche , 
mille mondi da scoprire e miriadi di nemici 
ed ostacoli da combattere . 

Nel Regno Unito la fobia dei Thunder­
birds è scoppiata alla grande: fumetti , vi­
deotape , poster, gadget d1 ogni tipo e am­
mennicoli vari hanno definitivamente consa­
crato al successo questa serie di telefilm 
creati dal noto Gerry Anderson , papà di UFO 
e Spazio 1999. 

La Grandslam , rispettando la tradizione 
televisiva dei Thunderbirds ha creato un 
gioco assolutamente non violento , basato 
su ottima grafica e moltis$ime componenti 
strategiche. Lo si potrebbe infatti paragona­
re ad un Tin Tin On The Moon o a un Dan 
Dare piuttosto che ad un classico Predator 
o Obliterator. 

Versione per Atari St 

Il gioco è suddiviso in quattro missioni a 
sè stanti , che vanno risolte una dopo l 'altra 
per guadagnare le classiche password di 
accesso. 

In ognuna delle quattro fasi di gioco 
dovremo raggiungere un determinato obiet­
tivo . Nella prima bisogna liberare un gruppo 
di minatori rimasti intrappolati in una cava ; il 
tempo è il fattore determinante per la riuscita 

della nostra missione. Al l 'inizio , come acca­
de anche nelle altre tre fasi del gioco, dovre­
mo scegliere quale dei due Thunderbirds 
impersonificare per primo e raccogliere un 
massimo di due oggetti da una dotazione di 
sei. L'esperienza (accumulata dopo qualche 
inevitabile Game Over) ed un pizzico di in­
tuito ci potranno dirigere nella scelta esatta . 
Per esplorare le caverne infatti può servire di 
più un torcia piuttosto che un fucile laser, 
capito il discorso? ! L'azione viene infatti 
suddivisa su due personaggi che possiamo 
controllare in ogni missione. Lo swapping 
sarà perciò necessario per effettuare un la­
voro d 'equipe. Gli oggetti in nostro posses-

Versione per Atari St 

so saranno perciò quattro . due per ogni 
personaggio . 

Nella seconda fase di gioco ci sarà un 
sottomarino nucleare da riparare e un reat­
tore nucleare da smantellare (sta infatti mi­
nacciando di esplodere). Anche qui due e 
solo due oggetti potranno garantirci il suc­
cesso . 

Durante ogni sezione tuttavia è possibile 
barattare la nostra dotazione con alcuni ma­
nufatti che ci verranno offerti dai vari perso­
naggi (anche dall altro Thunderbird) : la no­
stra scelta dovrà essere particolarmente 
oculata. 

Nella terza missione dovremo "rapinare" 
la Banca d 'Inghil terra per impossessarci di 
alcuni progetti segreti di un terrorista che ha 
sabotato alcune installazioni dei Thunder­
bird . Nell 'ultima missione le cose si compli­
cheranno parecchio : uno scienziato pazzo, 
tale Hood, si è barricato all 'interno di una 
base militare. minacciando di attaccare tutte 
il genere umano e i Thunderbirds dovranno 
sventare i suoi folli progetti . 

Conta sempre più la strategia e la tattica 
più che l 'azione frenetica con il joystick . 

L'aspetto grafico del gioco è curato al 
massimo e ricorda da vicino le '·due dime11-
sioni e mezza" delle adventure Sierra I fon- · 
dal1 sono d1pint1 con incredibile spreco a i 
pixel e le animazioni sono dawero stupen­
de. 

Simpatiche anche le schermate ed i suo­
ni digitalizzati che condiscono egregiamen­
te molte fasi del programma . 

VERSIONE ATARI ST 
Nulla da dire per grafica e giocabilità : 

sono dawero ottime . Per quanto riguarda il 
sonoro la Grandslam assicura che i migliori 
risultati si ottengono con un drive doppi 



faccia (da 720 Kb formattati cioè). relativa­
mente al discorso dei suoni digitalizzati (an­
che se pochi di voi conosceranno il "five , 
tour , three , two , one Thunderbirds are go ' 
della versione televisiva inglese). 

Un ottimo spaccacervelli , dannatamente 
difficile da completare . 

Non è adatto agli smanettoni del joystick! 

VERSIONE AMIGA 
Ahimè , l 'aspetto grafico è lo stesso della 

versione per l 'ST. 
La Grandslam si è infatti limitata a trasfe­

rire pedestremente lo script originale sul 16 
Bit Commodore senza perder tempo per 
apportare eventuali modifiche. 

Thunderbirds rimane però sempre un 
gran bel giochino che non sembra esatta­
mente destinato ai vari neofiti del settore . 

Ci vuole intelligenza, arguzia ed un certo 
lavoro di mappaggio per riuscire a comple­
tare ogni missione. 

Ottimo il sonoro e gli effetti speciali . 

CONCLUSIONI 
E" ancora lontano il giorno in cui qual-

cuno trasferirà in videogame qualche 
cartone animato e serial televisivo italia­
no. 

Nel frattempo godiamoci Thunder­
birds , un bel gioco che tra origine dal 
longevo ed acclamato filone dell 'arcade­
adventure Ore ed ore di divertimento ci 
aspettano! 

> I 
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SUPER SCRAMBLE SIMULATOR 

GREMLIN 

CBM 64/128-SPECTRUM-AMSTRAD CPC­
ATARI ST-AMIGA 
VERSIONE PROVATA: CBM 64 (DISCO) 
PREZZO LIT. 15.000 
IMPORTATORE: LEADER 

Della serie : ··quando la simulazione non 
c'entra nulla!!!, Vi abbiamo presentato 

Super Scramble S1mulator". 
Quest'ultimo prodotto Gremlin presenta­

to come simulazione altri non è che un 'altra 
game del filone da motocross. 

Vengono presentati all'interno del gioco 
quindici percorsi divisi in gruppi di tre cia­
scuno. 

In ogni singolo gruppo è possibile inizia­
re sia dal primo che dal! 'ultimo percorso e il 
passaggio agli altri awerrà solo quando 
avremo completato i giri di tutte e tre le 
competizioni . 

Lo scrolling del video è molto innovativo, 
rispetto agli altri game della stessa serie 
(vedi, Enduro Racer) , infatti lo spostamento 
della moto awiene orizzontalmente da de­
stra verso sinistra, facendo vedere 1n pro­
spettiva il mezzo a nostra disposizione (nei 
precedenti giochi la prospettiva era quella 
frontale) . 

Se una parte superiore ci offre la visione 
laterale , la parte centrale condensa dal l 'alto 
tutte le cunette e 1 vari ostacol i posti lungo ti 
percorso, la parte bassa è destinata a visua­
lizzare una specie di cruscotto ove è stato 
inserito un cronometro I indicatore d1 velo­
cità , il selettore delle marce e Il contagiri 

Le penalizzazioni che 11 programma offre 
per rendere più difficile Il completamento dt 
ogni percorso sono diverse Il limite d1 tem ­
po scandirà la fine del game ed è visualiz ­
zato dal cronometro lo spegnimento del 
motore o 11 troppo abbassamento del nume­
ro dt giri dello stesso oppure ancora la sba­
gliata manovra nelle talune fasi (1mpennars1 
o frenare o la troppa velocita), verranno 
penalizzate con la perdite di alcuni secondi 
che variano da 6 a 8 

Durante la prova abbiamo incontrato 
molte difficoltà nel terminare il secondo per­
corso del primo gruppo, gli ostacol i posti 
sullo schermo posseggono di volta in volta , 
differenze che detraggono preziosissimo 
tempo , quindi occh io a1 movimenti e alla 
velocità 

Il controllo awiene come al solito tramite 
il JOyst1ck e così come awiene negli arcade 
più t1p1cL sono state inserite le sedici mosse 
di prassi con le quali si potrà guidare la 
moto . 

Anche se detto in questi termini sembra 
piuttosto facile , per i meno smaliz1at1 non 
sara del tutto semplice capire immedia­
tamente come riuscire a manovrare il joy­
stick 

Questo fra l 'altro è anche penalizzato 
dallo scorrimento del video in prospettiva 
orizzontale che non consente una più real i­
stica visone . 

Nonostante ciò il game è molto carino è 
merita veramente d1 essere acquistato. 

Super Scramble Sim . possiede un 'ottima 
grafica ed appartiene senza ombra di dub­
bio al nuovo metodo di programmare, infatti 
la divisione della schermata in piu scherma­
te e con diverse animazioni per ognuna delle 
divisioni , fa intuire immediatamente che il 
lavoro dei programmatori è tutt 'altro che 
minimo. 

La musica è abbastanza orecchiabile e 
risultano anche apprezzabili gli effetti sonori 
che consentono anch 'essi di portare a ter­
mine il percorso senza intralci (progressione 
del rumore del motore che coincide con il 
numero d1 giri) . 

La giocabilltà è buona anche se come 

detto poc 'anzi abbisogna di.un pò d1 rodag­
gio, 

VERSIONE PER CBM 64 
Rispetto all'altra versione le differenze 

sono sostanzialmente inerenti alla grafica e 
alla sonorizzazione , anche se le animazioni 
e la g1ocabil1tà sono leggermente superiore 
nel 64 . 

Tra le cons1deraz1oni vi è inoltre da ag­
giungere che per il Cbm 64, anche questo 

. prodotto è stato concepito veramente sfrut­
tando al massimo tutte le possibilità dei 32k 
che mamma Commodore gli ha assegnato. 

VERSIONE PER AMIGA 
Quello che balza subito agli occhi è lo 

stupendo aspetto grafico che ricorda da 
vicino un cartone animato tutto arcade . R1-

Versione per Cbm 64 



, . 

suita quidi ottima anche la giocabilità anche 
se bisgona prendere un po' la mano con 
l 'insolito controllo delle marce e del joystick. 

Gli effetti sonori , anche se ripetitivi , sono 
di ottimo contorno e nel complesso vale la 
pena di provare questa indiavolata gara mo­
tociclistica sui nostri "poveri '' Amiga. 

Il prezzo , in ultima analisi , risulta partico­
larmente allettante. 

L'unica pecca è una certa lentezza di 
caricamento che , almeno nelle prime partite 
(quando non si e ancora espertissimi del 
game) ci costringe a lunghissime attese . 

CONCLUSIONI 
La novità c'è e si vide, per gli sportivi 

di campagna (quella soprattutto compu­
terizzata) e per gli amanti delle corse 
motociclistiche un po ' raffinate, Super 
Scramble Sim potrà senza dubbio piace­
re . 

Una buona grafica e giocabilità fanno 
del game un prodotto più che accettabi­
le . 

Le 15.000 lire da spendere per questa 
gara di motocross sono ben spese. 
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SKYFOX Il 

ECA 

CBM64/128 - ATARI ST - AMIGA - IBM PC 
DISCO 
VERSIONE PROVATA. ATARI ST 
PREZZO: 9.99 STERLINE 
IMPORTATORE: N.C 

S kifox Il - The Cygnus Conflict ci arriva 
dritto . dritto dalla ECA anglosassone 

che lo commerc1al1zza ad un prezzo incredi­
bilmente basso, insieme a molti altri allettan­
ti titoli . Alla serie del Software Classics ECA 
appartengono infatti anche Bard 's Tale I, 
Earth Or bit Station , The Archon Collect1on, 
Music Construction Set Legacy Of The An­
cients , Marble Madness e World Tour Golf 
(tutti a 9.99 sterline , pocopiù di 20.000 lire!) . 

Questo secondo episodio di Skyfox ci 
porta direttamente nella costellazione del 
Cigno a combattere i soliti , riiducibili aggres­
sori alieni. Questa volta si chiamano Xeno­
morphs (tutte le volte che sento il nome 
''Xeno .. " mi viene in mente un romanzo di 
fantascienza ... !) e si sono messi contro la 
Federazione Stellare , a cui noi appartenia­
mo nel ruolo di piloti "warpwarrior". Scopo 
del gioco, anzi, della missione? Confrontare 
e scacciare gli invasori al più presto , owia­
mente! !! Per fare questo disponiamo di un 
nuovo Skyfox nato dagli scienziati della Fe­
derazione e potenziato notevolmente rispet­
to al primo prototipo , ... di qualche videoga­
me fa. La velocità massima del nostro "mo­
stro" d 'assalto è di ben 9000 chilometri al 
secondo (chissà cosa ne penserebbero i 
signori del Multanova!), mentre l 'armamen­
to è costituito dai classici cannoni al plasma, 
da ordigni esplosivi di grandissima potenza 
e da mine anti-materia sganciabili nello spa­
zio aperto (per dar filo da torcere ad even­
tuali inseguitori) . Per comandare lo Skyfox 
si utilizza indifferentemente il joystick o il 
mouse ed una serie di comandi da tastiera, 
peraltro abbastanza semplici da memoriz-

zare . Si può dunque impostare il pilota auto­
matico, posizionare in sovrimpressione le 
coordinate di volo , applicare una silenziato­
re ai reattori, captare le comunicazioni del 
nemico, disturbare le nostre al fine di evitare 
intercettazioni , attivare gli scudi e consult­
are , richiamandole su schermo , le mappe 
astrali . 

All 'inizio del gioco ci vengono presentate 
varie opzioni attraverso le quali potremo 
impostare il grado di difficoltà della missio­
ne. Il computer della Federazione ci informa 
infatti sugli scopi ed i rischi di ogni spedizio­
ne d 'attacco e può anche formulare giudizi 
sulle nostre precedenti prestazioni . 

I livelli di difficoltà vanno da Cadet (leggi : 
poppante!) as Ace Of The Base (vi piacereb­
be , eh?!} . 

Effettuata la scelta eccoci al comando 

dello Skyfox; sul pannello comando appare 
la grande finestra che dà sullo 5pazio aperto 
e numerosi indicatori di gioco. Vediamo 
quindi il numero di Photon Bomb e di mine 
a nostra disposizione, l 'identificatore di ber­
saglio (rosso = vascello amico. blu == va­
scello amico , giallo = corpo sconosciuto). 
la piccola window dei messag1 , la spia del 
pilota automatico ed 1 classici indicatori del-
1 'energia dei motori , della potenza degli scu­
di deflettori e della quantità di danni subiti . 
A questi si aggiungono il classico scanner 
centrale e l 'anello di bersaglio Head Up 
Display che appare in sovrimpressione sulla 
vista esterna. 

Il lancio dalla base orbitante in cui ci 
troviamo si effettua sempre con la sola prf- .:r 

sione del tasto di fuoco e non è purtroppo 
spettacolare come quello del primo Skìfox. 
A questo punto . proprio come accadeva in 
un certo Star Raider (capostipite di questo 
genere di videogame) dovremo impostare 
un viaggio iperspaz1ale verso un settore spa­
ziale occupato dal nemico, a meno che non 
ci si trovi già in piena az1one

0

• Per fare ciò 
basterà richiamare la mappa galattica, sce­
gliere la destinazione e attivare l 'Autopilot . 
Attenzione però , il pilota autol'l:"'atico è un po' 
tonto perchè non riesce ad evitare i campi 
di asteroidi! Durante il salto quindi sarà me­
glio tenere in mano il joystick e prepararsi a 
ripulire il cammino dai pericolosi pietroni 

Da qualche parte , in tutto il sistema del 
Cigno, si trovano molti buchi neri altrimenti 
denominati ''Worm Holes''. Queste anomalie 
spaziali hanno la funzione di punti di teletra­
sporto molto simili alle piattaforme di Voya­
ger , di Tau Ceti e persino di Realm Of The 
Troll. Una volta eentrati in un Wormhole 
riappariremo , nel giro di pochi secondi , in un 
altro angolo della costellazione a migliaia di 
chilometri di distanza Ciò si rivela un accor­
gimento molto utile per spostarsi da una 



capo all 'altro del gioco senza sprecare ener­
gia per un balzo iperspaziale . Spesso però 
gli Xenomorph ci tendono imboscate al mo­
mento dell 'uscita da un Wormhole , e poi 
venitemi a dire che non lo avevo detto!!! 

Vediamo quindi l 'esatta modalità di im­
piego delle armi a nostra disposizione . I 
cannoni al plasma (altrimenti detti Neuron 
Disruptor) vengono automaticamente pun ­
tati al centro dell 'anello HUD; essi sono 
alimentati dalle celle energetiche poste sulle 
fiancate dello Skifox . Le Photon Bomb fun ­
gono invece da missili a ricerca automatica : 
una volta agganciati al bersaglio lo manche· 
ranno molto , molto difficilmente . Le mine 
anti -materia infine esplodono quando ven­
gono toccate da un vascello nemico o dopo 
un certi numero di secondi. Sia queste ulti­
me che le Photon Bomb sono assegnate in 
quantità limitata al! 'inizio di ogni missione e 
non consumano l 'energia delle cellette . Per 
localizzare ed agganciare un nemico segui­
remo le indicazioni di spostamento dell 'a­
nell o HUO che proprio come accadeva nel 
vecchio Star Ra1der , ci mostrerà la direzione 
in cui muovere lo Skifox. Per effettuare attac­
chi a sorpresa possiamo anche renderci 
invisibili ai radar nemici con il Deceptor De­
vice (anche questo però consuma molta 
energia!) 

A questo punto , per term inare le analogie 
con Star Raider , diremo che durante la mis­
sione si può attraccare a qualche base stel­
lare amica e fare riforn imento di energia. 
nonchè riparare i danni subiti. Per fare ciò 
dovremo localizzare una base sul lo scanner 
e quindi inserire le prime quattro lettere del 
nome di questa, rintracciabile nella mappa 
contenuta all 'interno della confezione . Sen ­
za di questa (parlo per i pirati quindi ) sarà 
perciò impossibile giocare . Tanto per sco­
ragg iare i ''Barbanera" all 'ascolto vi informia­
mo che non si può assolutamente fotocopia-

I 

re in quanto è stampata con caratteri rossi 
su sfondo nero!!! Le missioni selezionabili ! 
relativamente al grado d1 difficoltà , sono ben 
1 O e tutte molto , molto complesse; chiara­
mente non siamo diventati Warpwarrior per 
"scaldare'' soltanto il seggiolino del nostro 
Skifox, non vi pare?! 

L'aspetto grafico del programma è sim­
patico, ma purtroppo non ci dice proprio 
nulla di nuovo su questo tipo di videogame . 
Le animazioni sono scarse , sempliciotte e 
troppo veloci (a scatti 1 per intenderci). Molta 
fantasia dei designer ECA ha permesso co­
munque di creare tantissimi vascell i alieni 
da identificare e memorizzare al f ine di non 
colpire per sbaglio qualche alleato . 

Passabili g li effetti speciali che cercano 
d1 dare il meglio liberandosi dalle scomode 
costr izioni del chip sonoro dell 'ST. 

CONCLUSIONI 
Le analogie d1 Skytox Il con il passato 

Star Ra1der Atart sono dawero molte In 
def1nitva sembra di giocare una nuova e 
migliorata (di poco) vers,1one di questo 
vecchio best seller che addiritturà inau­
gurò 11 filone degli shoot 'em up spaziali 
sulla console Atari 2600. Se vi piace scor­
razzare per lo spazio . al la ricerca d1 ne­
mici da distruggere a colpi di laser Sky­

fox Il fa dawero per voi Questo gioco 
sembra una nuova release. più completa 
e sofisticata . del I episodio 

Dopo un po ' stanca, ma grazie all 'a­
zione abbastanza varia e velocissima sa­
rà tacile rimanere incollati al llo schermo 
per qualche ora Peccato per la grafico 
che risulta rozza e obsoleta 
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SLEEPING GODS LIE 

EMPIRE 

AT ARI ST - AMIGA 
DISCO 
VERSIONE PROVATA: ATARI ST 
PREZZO: LIT. 49.000 
IMPORTATORE: LEADER 

Sleeping Gods Lie è un nuovissimo e 
rivoluzionario programma di intratteni­

mento prodotto dalla poco conosciuta Em­
pire anglosassone 

Il gioco, che sta a metà fra un RPG e una 
vera adventure , è stato sviluppato nel corso 
di ben 13 mesi per offrire a tutti gli amanti 
del genere un vero e proprio gioiello di 
giocabilità e interesse . 

Il mondo di S G. L. è totalmente tridimen­
sionale e si muove in tempo reale proprio 
come accadeva nel celebrato Dungeon Ma­
ster. 

Nei panni del solito awenturiero di turno 
lo scopo del gioco consiste net liberare il 
mondo di Tessera (qualche attinenza con i 
trasporti pubblici?!) dall'oppressione cre­
scente del mago cattivo Archmage Questi 
ha imprigionato. con un terribile incantesi­
mo, tutti gli dei protettori del mondo di 
Tessera . 

Le divinità sono quindi in grave pericolo 
e solo noi potremo liberale dalle catacombe 
"ghiacciate" del mago. 

Ovviamente dovremo attraversare tutta 
Tessera per raggiungere questo luogo stre­
gato e, durante il cammino , sarà inevitabile 
scendere in combattimento con la solita 
accozzaglia di mostri al servizio di Archma­
ge. 

A complicare le cose interverranno anche 
alcune bande di pirati , costituitesi in seguito 
al regime di terrore ed anarchia, mostri dei 
sette mari e moltissimi altri 11simpaticoni" di 
questo tipo . 

64 sono i landscape da attraversare pri­
ma di giungere alle catacombe. 

Moltissime armi andranno perciò recupe­
rate durante il tragitto per poter uscire vitto­
riosi dai combattimenti con i vari nemici. 

L'azione viene gestita attraverso un limi­
tatissimo numero di icone ed una multi-fine­
stra di dialogo molto simile a quella dei 
recenti Journey e Shogun della lnfocom. 

Si impiega quindi il JOystick, il mouse o 
la tastiera per gestire i comandi su schermo 
e, chiaramente , solo il primo per te sequen­
ze di combattimento . 

Moltissime sono le armi a nostra dispo­
sizione ; si va dai dardi awetenati alle palle 
di fuoco , dalle scariche di energia ad una 
vasta serie di incantesimi e via dicendo, in 
un arsenale che potrebbe fare invidia a 
Schwarzenegger ! 

Oltre alle armi s1 possono chiaramente 
raccogliere numerosi oggetti fatati e non , 
indispensabili per procedere nella missione. 
Numerosi sono i quesiti e gli enigmi che ci 
vengono sottoposti la cui risoluzione è pro­
prio legata al tipo di manufatti in nostro 
possesso. 

Gli indicatori di gioco rappresentati da 
quattro fiori magici ci informano sulla nostra 
forza fisica (stamina) , sul tempo trascorso , 
sulle doti magiche sviluppate e sull'energia 
di combattimento . 

Inoltre appare sullo schermo il nostro 
alter ego in pixel che realizza visivamente 
l 'insieme dette suddette caratteristiche (ri­
cordate i volti dei "Defenders of the crown" 
C. ?I) memaware .. . 

Per incrementare e mantenere ad alti 
livelli le nostre capacità si potrà anche richie­
dere l'aiuto di alcuni stregoni che. trattati nel 
giusto modo, ci regaleranno punti forza e 
oggetti magici di incredibile valore. 

Ciò che risulta verament~ innovativo in 
questo game è l'insolita ambientazione gra-

fica che oltre ad offrirci una completa visione 
tridimensionale solida muove m tempo reale 
ogni singolo sprite sullo schermo. 

Ciò significa che attraverso gli "occhi" del 
computer potremo veramente vivere in pri­
ma persona questa ennesima epopea fan­
tasy attraverso un incredibile grado di inte­
rattività . 

Gli awersari si muovono verso di noi . ci 
attaccano, schivano i nostri colpi . sparisco­
no in altre stanze e altrettanto possiamo fare 
noi proprio come se c1 trovassimo al di là 
detto schermo monitor . 

Il tutto sfocia in una piacevolissima mi­
scela di azione . che fa I occhiolino a tutti gli 
arcade di successo, e di awentura ed esplo­
razione in grado di surclassare , anche se di 

Versione per lbm Pc con scheda EGA 



poco, l'incredibile successo di Dungeon Ma­
ster . Sleeping Gods Lie gira infatti solo ed 
esclusivamente sui sedici Bit. sfruttando ol­
tre cinque megabyte di dati grafici. 

Stupenda è la semplicissima gestione 
del programma che . in ogni caso , non pre­
vede nessun tipo di input extra da tastiera. 

Anche gli effetti sonori sono dawero en­
tusiasmanti a partire dal clangore delle spa­
de fino agli ·•special effect" degli incantesimi 

VERSIONE ATARI ST 
Tre dischi da tre pollici e mezzo conten-

gono !'incredibilmente vasto microcosmo di 
Sleeping Gods Lie . 

Le animazioni sono buone , anche se non 
ve1ocissime e gli effetti sonori sfruttano al 

massimo i "poveri' chip ST. Il disc swapping 
è stato fortunatamente ridotto al minimo per 
evitare di annoiare il giocatore. 

VERSIONE AMIGA 
Su Amiga abbiamo soltanto due dischi 

programma ed una rappresentazione grafi­
ca un tantino più fluida e reale di quella ST . 

Un po ' come succedeva in Running Man 
Grandslam la versione sul sedici Bit Com­
modore riesce meglio a realizzare lo stupe­
facente impatto v1s1vo del gioco e ad au­
mentare così il d ivertimento . 

Sleeping Gods Lie è destinato a diventa­
re un vero best sellar imperdibile per ogni 
utente Amiga . 

Versione per Atari St 
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CONCLUSIONI 
C'è un po ' di tutto . azione combatti-

menti, esplorazione e tanto mistero .per 
la gioia di tutti gli amanti di queste gene­
re di software . Ad un costo particolar­
mente accettabile e con manualistica in 
italiano , ecco un appuntamento da non 
mancare assolutamente ! 
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LICENCE TO KILL 

DOMARK 

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

Eccoci arrivati al sedicesimo appunta­
mento con il più famoso agente segreto 

del mondo e con il quarto videogame ispi­
rato a questa longeva saga cinematografi~ 

ca. Bond is back, come direbbe l 'M15 brita­
nico , ed i nostri joystick sono pronti a rice­
verlo . Bond/Dalton questa volta cerca ven­
detta in quanto un pericoloso contrabban­
diere e produttore di droga gli ha appena 
ucciso il caro amico Felix Leiter della CIA. 

Dopo la doverosa lacrimuccia, da parte di 
tutti gli aficionados di 007, viene il momento 
di buttarsi a capofitto in questa nuova, peri­
colosissima missione di morte. Il gioco è 
diviso in tre parti, come già accadeva nei 
passati Bond della Domark . Queste però 
sono suddivise in alcuni sotto giochi che 
praticamente realizzano tutte le fasi salienti 
del film . Si parte quindi a bordo di un elicot­
tero in una velocissimo inseguimento del 
cattivo di turno , si chiama Sanchez , che sta 
scappando verso un rifugio segreto . Abbia­
mo quindi una specie di Thunder Biade 
misto a Flying Shark con scrolling verticale 
velocissimo e la costante minaccia di alcuni 
edifici contro i quali ci si schianta in un 
secondo , nonchè le solite cannoniere terra-

Versione per Atari St 

aria! Attenzione all'altitudine : più veloci si 
vola, più si è vicini al suolo e ai tetti delle 
costruzioni . La seconda scena della prima 
parte vede Bond impegnato ad eludere le 
imboscate del nemico nel tentativo di ritor­
nare all 'elicottero. Un semplice spara e fuggi 
molto "platform". Nuovamente al comando 
del velivolo Bond dovrà calarsi sulla fusolie­
ra dell 'aereo di Sanchez, raggiungerne la 
coda e agganciarla ad una fune di traino di 
un rimorchio . Questa è forse la fase più 
diffi cle del gioco perchè richiede molta 
prontezza di riflessi e particolare abilità con 
il joystick. Si arriva quindi alla seconda parte 
di Licence To Kill dove Bond si butta in un 
altro inseguimento. Questa sarà lui ad esse­
re braccato da alcuni sommozzatori mentre, 
armato di un solo coltello , dovrà distruggere 
alcuni contenitori di droga e attendere I 'arri­
vo di un idrovolante di salvataggio . Il tutto ci 
ricorda molto da vicino Navy Moves Dina­
mic. Nella fase successiva 007 farà lo sci 
d'acqua ... senza sci , nel tentativo di riguada­
gnare il controllo dell 'idrovolante; gli inse­
guitori sono a bordo di velocissimi catama­
rani . Altro sotto gioco molto difficile questo 
dove contano soprattutto i riflessi . Ultimo 
giro, vltimo regalo nella parte finale del gio­
co . Distrutta la fabbrica ~i droga di Sanchez 
dovremo impedire a quest 'ultimo di rag­
giungere il confine verso cui è diretto a 
bordo di un camion carico di cocaina . San­
chez è armato di missili Stinger che dovre­
mo evitare assolutamente, proprio come 
nella stessa incredibile scena del film . Per 
bloccare il convoglio ci saranno inoltre da 
sbattere fuoristrada altri veicoli nemici pro­
prio come accadeva in Spy Hunter della 
SEGA. Terminata la missione ci rimarrà il 
compito di incrementare il nostro High Score 
ripercorrendo , passo passo tutti i sottogio­
chi citati . Non v'è dunqeu alcun dubbio che 
Licence To Kill sia un ottima "raccolta" di 
mini giochi in grado di soddisfare ed entu ­
siasmare anche il gamer più esigenti. Nella 
migliore tradizione Domark abbiamo quindi 
ottima giocabilità e tanta bella grafica che 
sopperiscono, in un certo modo, ad una 
mancanza di continuità ed omogeneità del 
programma E' comunque molto. molto dif ­
ficile vedere la sospirata fine di Licence To 
Kill awalendosi soltanto della propria abilità 
con il joystick e dei propri riflessi . A mio 
parere senza un trainer o una classica parola 
"Cheat·• pochi riusciranno in questa impresa. 
Le quattro vite a disposizione non sono 
infattio sufficienti per godersi appieno il gio­
co . Il tutto non giova alla giocabilità com­
plessiva del prodotto che blocca irrimedia­
bilmente al primo sotto gioco la maggior 
parte di noi . Proprio come succedeva in 
Rambo 3 e Navy Moves, questo nuovo Bond 
Domark si dimostra un po ' cattivello e terri­
bilmente diffièile da giocare . 

VERSIONE ATARI 
L'aspetto grafico del gioco si rivel.a molto 



' 

curato e definito proprio nella migliore tradi­
zione degli shoot 'em up per ST. manca 
tuttavia una certa tridimensionalità negli 
scrolling e, come al solito, le classiche se­
quenze animate e digitalizzate che vanta 
solo la versione Amiga. 

Nel complesso si tratta di un buon pro­
. dotto consigliabile a tutti i veri smanettoni. 

VERSIONE AMIGA 
Gaudio e tripudio per le schermate di 

presentazione (sembra di essere al cinema) , 
ma il gioco è sostanzialmente identico alla 
versione ST. 

Ottima comunque la rappresentazione 
tridimensionale dei fondali e gli effetti sono­
ri , particolarmente carenti sul 16 Bit rivale . 

CONCLUSIONI 
11 nuovo James Bond prodotto dalla 

Domark si muove in un microcosmo di 6 
sottogiochi particolarmente difficili e fru­
stranti da gestire ed apprezzare. 

Non manca l'azione ed il divertimen­
to, ma il livello di impegno ed abilità 
richiesto per portare a termine l 'intera 
missione può scoraggiare molti videoga­
mer. Chi non si fregia della · palma d 'oro" 
di smanettone d1 prim 'ordine può tran­
quillamente scordarsi di questo gioco. 

Se ci fossero quattro vite per ogni 
sottogioco forse le cose sarebbe un tan­
tino più semplici e godibili . 
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XYBOTS 

DOMARK 

ATARI ST - AMIGA 
DISCO 
VERSIONE PROVATA: AMIGA 
PREZZO: LIT .25.000 
IMPORTATORE: LEADER 

Contemporaneamente all 'uscita del nuo­
vo Bond "in pixel" la Domark ci offre 

un altro interessante videogame nato in ca­
sa "arcade' Tengen (c 'entra I Atari! ) e con­
vertito per i sedici Bit. Si tratta di Xybots . un 
veloce gioco di esplorazione che a grandi 
linee potrebbe essere considerato come la 
versione arcade d1 Dungeon Master . S1 gio­
ca da soli o in due . 1n questo caso lo scher­
mo sara diviso nelle solite due porzioni Il 
Maggiore Rock Hardy ed 11 Capitano Ace 
Gunn si trovano ad esplorare una metropoli 
sotterranea alla ricerca d1 tesori e oggetti 
preziosi . livello dopo livello , verso 11 classico 
imbattibile h1gh score Si tratta dunque di un 
arcade fine a sè stesso in cui la trama conta 
ben poco L'enorme città sotterranea e 
composta da una miriade d1 livelli real1zzat1 
a guisa di lab1rint1 con una stupenda anima­
zione trid imensionale Vi sono porte chiuse . 
piattaforme di teletrasporto ed ascensori , 
nella migliore tradizione dei dedali compu ­
terizzati Il gioco è popolato da una moltitu­
dine d1 robot nemici che ne pattugliano in­
cessantemente ogni angolo Per guadagna­
re l 'accesso al livello successivo dovremo 
perciò affrontarli in combattimento . Durante 
11 percorso di trovano le classiche riserve di 
energia le chi avi che aprono le porte chiuse , 
molti t1p1 d1 armi ed alcune monete , indì­
spensab1l1 per l 'acquisto d1 mappe dei lab1-
nnt1 S1 dall inizio del game s1 possiede una 
pistola laser ed uno zapper" in grado di 
stordire i droidi più resistenti . Al termine di 
ogni serie di livelli s1 combatterà faccia a 
faccia contro il capo dei robot (che nel gioco 
vengono denominati Xybots) per guadagna-

re l 'accesso alla serie successiva In caso di 
sconfitta si dovrà ripercorrere lo stesso livel­
lo appena terminato La maggior difficoltà 
di questo spara e fuggi animato in 30 è la 
velocità dei mov1ment1 risulta 1nfatt1 partico­
larmente difficile mantenere il senso dell o­
rientamento ed eventualmente mappare 1 
progressi compiuti proprio a causa delle 
rapidissime e sfuggenti animazioni Gli stes­
si sprite sembrano quasi dotati d1 vita pro­
pria e rendono il tutto ancor più d1ff1c1le da 
seguire e memorizzare S1 tratta quindi di un 
interessantissimo e d ivertente gioco d ·azio­
ne degno di d iventare un best seller , amato 
ed "odiato" dai veri smanettoni A dispetto d1 
chi reputava impossibile questa conversione 
la Domark è riuscita a portare sugli schermi 
dei nostri sed ici Bit un ottimo gioco danna­
tamente divertente e quantomai fedele all o-

r1ginale arcade: Ottima perciò la grafica, le 
animazioni e gli effetti sonori che fanno di 
Xybots un ·1ero gioiello 

CONCLUSIONI 
Se vi piacciono gl i arcade ben con-

vertiti e i giochi di azione , ricchi di diver­
timento indiavolato , la vostra scelta deve 
necessariamente cadere su Xybots . Tan­
tissimi livelli di esplorare . miriadi d1 og­
getti . armi e nemici . e molto phatos'' 
dovuto all 'altissima tensione del gioco 
possono regalarvi ore ed ore di diverti­
mento. Il fatto poi che si possa giocare 
contemporaneamente con un amico ren­
de ancora più appetibile questo ottimo 
prodotto della Domark . Piacerà anche 
agli amanti delle adventure ! 
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TECH 

GAINSTAR LTD 

AMIGA 
PREZZO LIT.39.000 
IMPORTATORE: LEADER 

Ricordarsi un game per un altro compu­
ter nato principalmente dopo l 'uscita di 

un film futuristico della Walt Disney non è 
cosa semplice, soprattutto se l 'uscita del 
ga_me agli antipodi risale perlomeno a quat­
tro o cinque anni fa. 

Stiamo parlando di Tron , se qualcuno ha 
ancora in mente il film ricorderà senz 'altro la 
scena nella quale il game designer nelle 
vesti del programma, si trova ha cimentarsi , 
per soprawivere, in un videogame. Per in­
tenderci quello che, alla guida di una mega­
moto, deve sconfiggere il proprio nemico 
costringendolo in un circolo vizioso. 

Questa trasfigurazione viene ora ripropo­
sta sotto altre vesti in questo Tech della 
Gainstar. Siamo nell 'anno 2525 il regno del­
la Techmania è tiranneggiato dal cattivo di 
turno , un certo Lord Caraz , che vuole detro­
nizzare il re buono. Noi facciamo parte della 
guardia del re è dobbiamo obbligatoriamen­
te distruggere in una sfida all 'ultimo sangue 
i motociclisti capeggiati dal suddetto Lord . 
Se non riusciremo a sconfiggere il nemico, 
tutto il regno di Techmania cadrà in mano al 
malvagi Lord Caraz e l 'era nera ritornerà così 
sul paese (tutto questo fino a quando non ci 
verrà voglia di premere nuovamente il tasto 
di fire !!!). Possono giocare contemporanea­
mente un massimo di due giocatori, ambe­
due guidati da joystick. Non vi è molto da 
aggiungere al prologo che le istruzioni dan­
no per iniziare il game. Tutto ciò che occorre 
è una buona dose di riflessi un preciso 
joystick e un ·occhio che permanentemente 
tiene sotto controll o la visione dall'alto dello 
scenario di gioco, posto in basso a destra 
del monitor. Il primo livello non è molto 
difficoltoso , dopo una o due partite risulterà 

abbastanza semplice capire come superare 
il computer o l'eventuale giocatore che vi si 
oppone. 

Con il susseguirsi dei livelli però suben­
trano , com 'è owio , nuove difficoltà che va­
riano : dall'inserimento di nuovi giocatori 
guidati dal computer e da una maggior 
disposizione di torrette e barricate che al 
semplice contatto decretano la fine delle 
ostilità o la perdita di una delle vite messe a 
disposizione. 

Lo spostamento della moto awiene solo 
nelle quattro classiche direzioni perchè così 
come aweniva nel film Tron esistevano solo 
Nord, Sud , Est e Ovest. 

Il tasto di f1re non serve a nulla consente 
solo di iniziare il game. Lo scenario è abba­
stanza ben fatto anche se non occorreva 
inserire molto per creare un gioco di questo 

tipo. La grafica globalmente è ben struttura 
e soprattutto s1 nota una certa scelta nei 
colori che risulta nel complesso r ettetto d1 
più spicco. 

L'animazione è incredibi lmente veloce e 
rende piacevole e allo stesso tempo buona 
anche la giocabilità. 

CONCLUSIONI 
Non è l 'emblema dell'innovazione rn 

assoluto, se i ricordi non c1 ingannano 
questo rifacimento d1 Tron non era stato 
mai creato da nessuno e la Gainstar in 

questo caso ha fatto un buon lavoro 
Grafica semplice e ben strutturata azio­
ne ed animazione r~naono Tech un ga­
me appetibile soprattutto a chi piace il 
genere tutto azione e riflessi 
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ALIEN LEGION 

GAINSTAR LTD 

AMIGA 
PREZZO LIT .39.000 
IMPORTATORE· LEADER 

La Gainstar Ltd non è una software house 
molto conosciuta perlomeno nel territo­

rio italiano e così come è accaduto prece­
dentemente con altre case di software i 
primi prodotti risultano sempre essere un 
po ' più scadenti rispetto alla massa di pro­
duzioni attu3lmente in commercio . 

Questo A11en Leg ion infatti sembra pro­
prio fatto 1n supereconom1a e soprattutto 
concepito più per la massa dt utenti medi 
che pred1l1gono 1 ·arcade tutto azione (il co­
siddetto shoot em up!! ) 

In Alien Leg1on tutto 1n1zia quando le 
forze malvagie d1 Maranìa decidono d1 attac­
care la terra . I terrestri non preparati all ar­
rembaggio di questi invasori hanno dovuto 
arrendersi all 'incursione. Tutte le forze mili­
tari terre stri sono state prese e 1mpr1g1onate. 
Ci si pone quindi la domanda chi salvera la 
terra??? 

Putacaso, qualcuno s1 è salvato e 1·eroe 
della situazione è un certo capitan Cosmose 
(le istruzioni tanno 11salire le epiche vicende 
di questo fantomatico capitano ad un altro 
gioco · Tech" recensito aneti 'esso in questo 
numero!) . 

Unico amico del nostro solitario capitano 
(scusate la metanfora!! l 'errore è voluto!!) è 
il fedele cannone laser. 

La trama chiude con la classica doman­
da : riuscirà 11 nostro eroe a salvare la terra 
dall 'invasore?? 

L'abilità e la riuscita della missione è 
nelle nostre mani . 

armiamoci di un potente joystick e oc­
chio all 'energia!! 

Trama a parte . il gioco è un classicissimo 
platform bisogna continuare a sparare spa­
rare e poi sparare raccogliendo dalle spo ­
glie dei miseri e meschini invasori ogni for­
ma di energia e di armi atte al conseguimen­
to aella m1ss1one . Attenzione però tutti que ­
sti alambicchi e oggetti che appariranno 
sono acquisibili solo se toccati . 

Eccoci dunque a parlare della prova ef­
fettuata sul gioco; lo scenario è praticamen­
te 1nes1stente. esiste sullo schermo solo il 
minimo indispensabile . quali le piattaforme 
e qualche oggetto sparso qua e la per riem­
pire gli spazi . Le an1maz1oni sia del capitano 
che dei nostri nemici sono leggermente len­
te . ma fanno parte della strategia di gioco , 
in quanto, se fossero più veloci sarebbe 
molto più d1tt1cile proseguire la missione . 

I controlli dell'omino possono awenire o 
tramite joyst1ck oppure tramite tastiera . 

li laser non è potentissimo è la limitatezza 
del gioco consiste nell 'avere tre vite, ognuna 
d1 queste arriva al termine solo finita l'ener­
gia. 

Quest'ultima è possibile ricaricarla me­
d iante I ucc1::>1one de1 nostri nemici, infatti 
ogniqualvolta uno dì questi viene ucciso 

appare un specie d ì alambicco che a secon­
da della colorazione potra togl1erc1 (rossa) o 
aumentare (verde) la nostra energia . Evi ­
dente anche 11 tatto che ogni volta che sare ­
mo colpiti , ci verra tolta del I energia 

La grafica dello scenario come prnn a 
detto non e il massimo . mentre in11ece la 
grafica e l 'animazione degli ''omini· è molto 
particolareggiata e ben fatta anche se non 
ad un altissimo livello . 

La giocabil1tà è sufficiente per potersi 
divertire . 

Il sonoro è effetìvamente il punto più 
positivo del game, infatti mentre viene redat­
to quest articolo , in sottofondo. udiamo la 
colonna sonora di Alìen Legion e contraria­
mente alla maggior parte dei giochi risulta 
udibile e non romp1t1mpani 

Per quanto riguarda gli effetti dello sparo 
e del game in esecuzione non esiste nulla d1 
nuovo (in def1nìt1va le solite pernacchiette!) . 

CONCLUSIONI 
Al ien legion per essere uno dei primi 

prodotti conosciuto di questa Gainstar 
non è proprio quello che sì chiama un 
bellissimo gioco . 

E' penalizzante soprattutto la man­
canza di scenario adeguato . 

La lentezza del movimento degli spri­
te è accettabile le istruzioni sono strimin­
zite e in inglese; in compenso qualora si 
trovasse del materiale che non funziona, 
una speciale garanzia contenuta all 'inter­
no consente d ì poter cambiare il prodotto 
con uno efficiente 

Niente di nuovo rispetto alla media 
dei programmi 
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New Releases 
AIRBORNE RANGER 
MICROPROS.E 
NUOVA VERSIONE: AMIGA 
PREZZO: LIT .59.000 
IMPORTATORE: LEADER 

Anche per i 16 Bit arriva una dei succes­
soni Microprose. Airborne Ranger mi­

scela la strategia a molte fasi puramente 
arcade, impegnandoci in una serie di ri­
schiosissime missioni come commando 
guastatori. Grafica tridimensionale con 
scrolling perfetto , moltissimi tipi di armi e di 
territori da esplorare ed una carica di inte­
resse incredibilmente longeva rendono par­
ticolarmente accettabile il costo un tantino 
alto del programma. Ben realizzato, sfrut­
tando appieno le capacità di un 16 Bit, Air­
borne Ranger può piacere sia al neofita che 
all 'esperto conoscitore delle simulazioni Mi­
croprose . La manualistica è in italiano 

Valore Globale: 7,9 

RENEGADE 
IMAGINE 
NUOVA VERSIONE: AMIGA 
PREZZO: LIT:39.000 
IMPORTATORE: LEADER 

Quando siamo ormai giunti al terzo epi ­
sodio della saga di Renegade, accla­

mato karateka in pixel ed ossa, ecco su 
Amiga l 'originale capostipite della serie , gra­
tificato di una nuova veste a 16 Bit. Il gioco 
non è altro che un classico "picchia-picchia" 
che ci vede affrontare una banda di teppisti 
in una classica scenografia metropolitana. 
Punk, banditi tagliagole e trucidi motociclisti 
ci terranno compagnia durante ore ed ore di 
indiavolato divertimento arcade. L'aspetto 
grafico del gioco risulta molto piacevole. 
L 'Amiga comunque non è certo sfruttato al 
massimo . Immancabile per tutti gli aficiona­
dos! 

Valore Globale: 8 

ZANY GOLF 
ECA 
NUOVA VERSIONE: IBM PC 
PREZZO: LIT .n .p . 
IMPORTATORE: C.T.O 

Finalmente anche in versione PC arriva il 
simpaticissimo "Golf Pazzerellone" della 

Electronic Arts . La notizia bomba non è solo 
questa: il programma è compatibile anche 
con la scheda grafica VGA, oltre che con le 
solite CGA ed EGA. Ciò significa che oltre ad 
una stupenda grafica, offerta già da una 
EGA, gli utenti di un VGA potranno godersi 
gli hamburgher , i mulini e i tappeti volanti . di 
Zany Golf a 256 colori!! La giocabilità è 
stupefacente , soprattutto impiegando un 
mouse od un joystick, e si rivela la punta di 
diamante di questo originale game. Tutti i 
possessori di un PC non devono assoluta­
mente perdere questo fantastico appunta­
mento con il buon gioco targato ECA. 

Valore Globale8, 1 



KICK OFF 
ANCO 
NUOVA VERSIONE: CBM64/128-DISCO 
PREZZO: LIT.21 .000 
IMPORTATORE: LEADER 

Chi l 'ha detto che i giochi migliori girano 
soltanto sui sedici bit? A smentire que­

sta affermazione contribuisce infatti anche il 
famosissimo Kick Off Anco tradotto proprio 
in questi giorni per il caro vecchio CBM64. Il 
campo d i gioco è ruotato di novanta gradi 
rispetto alla versione a sedici bit. ma l 'azione 
è sempre frenetica e la giocabilità ottima. 
Traduzione in italiano del programma com­
presa, Kick Off sul CBM64 presenta tutte le 
stesse opzioni del suo fratellone maggiore: 
torneo singolo, campionato, fasi di allena­
mento in rigori, parate, ecc .. L'aspetto gra­
fico è simpatico e ben definito e così pure le 
animazioni, molto fluide e scorrevolissime. 

Valore Globale: 8 

TOM & JERRV 
MAGIC BYTES 
NUOVA VERSIONE· CBM64/128 - D/N 
PREZZO: LIT .21 .000 
IMPORTATORE: LEADER 

Arriva anche per l 'otto bit più famoso il 
cartone animato computerizzato che ha 

riscosso forse il maggior successo. Gli indi­
menticabili e pazzerelloni inseguimenti del 
duo Tom & Jerry rivivono dunque sui nostri 
monitor grazie ad una sapiente ed ottima 
ambientazione grafica e ad una trama tutta 
arcade. Jerry il topolino deve procurarsi il 
suo cibo preferito, ma Tom non sembra 
essere d 'accordo. Ne nascerà una rissa, con 
armi e trappole di tutti i tipi , particolarmente 
godibile e divertente anche sul nostro 
CBM64/128. Ottimi gli effetti sonori , simpa­
tiche e fluide le animazioni , insomma una 
vero successone arcade! 

Valore Globale: 7,6 

REO STORM RISING 
MICROPROSE 
NUOVA VERSIONE: IBM PC 
PREZZO: LIT. 79.000 
IMPORTATORE: LEADER 

Arriva sui PC MS/DOS l 'acclamato "se­
guito" di Hunt For Red October; entram­

bi i romanzi , da cui sono tratti i giochi , sono 
stati infatti scritti dallo stesso autore, Tom 
Clancy. La versione che gira sui PC appare 
notevolmente migliorata per quanto riguar­
da impostazione grafica e giocabilità, ma 
quel che conta maggiormente è la presenza 
di completa manualistica in italiano tradotta 
e curata dalla stessa Leader che distribusice 
il prodotto . Abbiamo l 'opzione per installare 
il gioco su disco fisso , e ciò risulta molto 
comodo per sveltire e rendere ancor più 
godibile ralto grado d1 interazione con il 
programma. 

Valore Globale: 9 

New Releases 



• 

Commodore 64/128-Amiga-Atari St-IBM e PC. Compatibili 
Le recensioni riportate all'interno della rubrica sono relative alle versioni provate. 

La disponibilità per altri computer va verificata direttamente presso l'importatore e distributore. 

BISMARCK 

PSS/MIRRORSOFT 

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

Nell 'aprile del 1941 i sotto­
marini ed i caccia tedeschi 

affondarono ben 687.901 ton ­
nellate complessive di navi mer­
canti I i nemiche nell 'Oceano 
Atlantico . Forte di queste ingenti 
opere di distruzione ed indebo­
limento delle forze anglo-fran­
cesi la Kriegsmarine germanica 
si preparò a varare la più poten­
te nave da guerra mai costruita: 
la Bismarck. 

Quella che sarebbe dovuta 
essere una lunga carriera di vit­
tor ie navali si concluse però 
molto amaramente con I 'affon­
damento della stessa corazzata 
dopo una solo missione di guer­
ra . Colpita e danneggiata irre ­
parabilmente ai timoni, la Bi­
smarck venne infatti colata a 
picco dalla RAF la mattina del 
27 maggio dello stesso anno. 

Su questo significatio evento 
storico viene basata l 'ultima si ­
mulazione nata in casa Mirror­
sott e sviluppat_a dalla PSS, già 
autrice di Fire Zone e Final Fron­
tier . 

Il giocatore viene messo al 
comando della Bismarck o della 
flotta inglese ed il suo compito 
sarà. nel primo caso, quello di 
riuscire ad affondare gli insegui­
tori e, nel secondo, quello di 
localizzare e distruggere il pos­
sente vascello tedesco. 

In ogni caso la controparte 
verrà gestita dal computer. 

Il gioco , che stranamente si 
discosta dal classico genere di 
simulazioni a cui la PSS ci ha 
abituati , si presenta particolar­
mente gestibile ed interattivo. 



proprio come accadeva nel pas­
sato Destroyer defla Epix. Ab­
biamo quindi un completo con­
trollo da joystick/mouse, e tan­
tissime pagine grafiche di sicu­
ro impatto che rendono partico­
larmente reale e viva la compe­
tizione contro l 'elaboratore . 

Ali 'inizio del programma ci 
viene sottoposto il solito menu 
in cui potremo scegliere per 
quale fazione combattere , lo 
scenario di guerra, la velocità e 
la difficoltà della partita. In par­
ticolare avremo tre azioni di at­
tacco della Bismarck, contro un 
convoglio merci, le Rodney e 
King George V, o le Hood e 
Prince Of Wales, e due scenari 
di aggressione da parte della 
marina o dell 'aviazione anglo­
sassone. Per quanto riguarda la 

velocità e la difficoltà della si­
mulazione ci sono tre parametri 
standard: easy/slow, medium e 
hard. 

Le condizioni di vittoria po­
ste dal computer per le forze 
dell 'asse implicano: la fuga del­
la Bismarck fino al! 'estremità 
meridionale della mappa di gio­
co (senza aver subito più del 
50% di danni) o l'arrivo del va­
scello a Brest, dopo aver distrut­
to almeno una nave/aereo nemi­
co . Gli inglesi invece per vincere 
dovranno bloccare le possibilità 
di successo nemico soprade­
scritte , affondando eventual­
mente la Bismarck. 

Il gioco è strutturato su alcu­
ne schermate chiave che con­
tengono tutte le icone di movi­
mento ed azione. 

Abbiamo quindi i vari punti di 
vista e comando dalla corazza­
ta tedesca, dai caccia e dagli 
aerai inglesi . Per quanto riguar­
da gli strumenti disponibili a 
bordo dei vascelli abbiamo le 
varie osservazioni dal ponte, la 
ricerca radar , il controllo com­
pleto del movimento, le canno­
niere, il lancio di siluri (solo sui 
cacciatorpedinieri) e il classico 
"damage report". 

Inoltre è possibile ottenere 
utilissime previsioni del tempo, 
i dati ottenuti dalle ricognizioni 
aeree ed una serie di mappe 
navali facilmente consultabili 

Il tutto è comunque visto e 
strutturato in maniera tale da 
non gravare il giocatore di miria­
di di comandi da tastiera ed 
aumentare il livello di interazio-

ne con il programma. 
Il grado di difficoltà della si­

mulazione è comunque notevo­
le ed in grado di impegnare an­
che i veri esperti . Non bisogna 
dunque lasciarsi ingannare dal­
le stupende pagine grafiche del 
programma. 

Simpatici risultano anche gli 
effetti sonori che realizzano una 
tesa atmosfera di suspence dal-
1 'inizio alla fine di ogni partita. 

Saggiamente è stata inserita 
l 'opzione di salvataggio di una 
partita in corso proprio in virtù 
della complessità d1 gioco. 
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Sempre dalla PSS anglosas­
sone . già artefice degli ori­

ginali Fire Zone e Bismarck . ar­
riva un classico wargame imper­
niato su ambientazioni f anta­
scientifiche . Le armi a nostra di­
sposizione vanno dai più sofisti­
cati mezz i da combattimento 
agli androidi delle fanterie spa­
zial i in uno scenario vastissimo 
che prevede migliaia d1 possibi­
lità di scontro . Nell'"Ultima Fron­
tiera" PSS siamo al comando di 
una cittadella mobile robotizza­
ta ed Il nostro obiettivo è quello 
di conquistare tutti gli altri ana­
logh i insediamenti automat­
izzati presenti nel vastissimo 
continente di gioco Questo sa­
rà possibile solo se riusciremo a 
sviluppare la tecno logia più 
avanzata da cui le future gene­
razioni potranno trarre origine. Il 
continente è suddiviso in un va­
sto numero di settori ognuno dei 
quali contiene una città nemica. 
La nostra base è tuttavia semo­
vibile e può dunque spostarsi da 
un capo all"altro del continente 
per portare a termine i propri 
attacchi . In nostro possesso ab­
biamo un capace magazzino di 
scorte energetiche e metall i pre­
ziosi utili per costru ire i vari stru­
menti di offesa e difesa . Sono 
com presi anche i robot da 

esplorazione e combattimento 
che possono chiaramente aiu­
tarci a rimpinguare le suddette 
scorte. La nostra catena di pro­
duzione può sfornare solo un 
certo numero limite di robot e 
mezzi da guerra. per ottenere i 
progetti è necessario attaccare 
le città o gli agglomerati mutanti 
che posseggono una tecnolo­
gia analoga alla nostra. Bisogna 
infatti evitare ad ogni costo di 
confrontarsi con robot più evo­
luti dei nostri onde evitare una 
totale disfatta. A questo propo­
sito , la nostra opera di conqui­
sta va pianificata attentamente, 
in base ai dati raccolti dalle no­
stre sonde sparse qua e là per 
tutto il continente. A complicarci 
le cose concorre owiamente lo 
stesso terreno di gioco che può 
presentare notevoli asperità 
spesso invalicabili dalla mag­
gior parte dei nostri mezzi. Ad 
esempio gli hoverbot (carri ar­
mati che si muovono su cuscino 
d 'aria) non possono scalare 
montagne e i mezzi cingolati 
non sono in grado di attraversa­
re i fiumi di lava. Infine le tempe­
ste elettromagnetiche e le zone 
ad alta contaminazione radioat­
tiva danneggiano irreparabil­
mente qualsiasi t ipo di mezzo 
terrestre o aereo. Il gioco viene 
gestito attraverso tre schermate 
base; nella prima di queste è 
contenuta la serie di icone che 
controlla l 'intera modalità di in­
terazione , e la mappa radar del-

la zona in cui ci troviamo. Una 
piantina vera e propria della zo­
na di gioco viene quindi ad oc­
cupare la seconda schermata: 
in questa vediamo i nostri robot , 
le nostre città , quelle nemiche e, 
molto dettagliatamente, tutti i 
particolari e la morfologia del 
luogo in cui ci troviamo. Nell 'ul­
tima schermata troviamo , pro­
prio come accadeva in Mille­
nium 2.2 Electric Dreams. l'in­
terno della nostra fabbrica mili­
tare da cui potremo controllare 
la produzione e gestire le varie 
riserve . Per quanto riguarda i 
mezzi d 'assalto abb iamo : i 
Jumpbot, simili ai Walker di Star 
Wars e adatti ad ogni tipo di 
terreno, gli Hoverbot , a cuscino 
d 'aria, i Wheelbot , carri con ruo­
te a trazione differenziata , i 
Trackbot, veri cingolati, gli Heli­
bot e i Jetbot, per quanto riguar­
d_a i mezzi aerei. Per "aprire" le 
roccaforti nemiche come scato­
lette di sardine impiegheremo i 
robotCrusher , e per ditendere le 
nostre postazioni potremo co­
struire moltissimi tipi di canno­
niere e contraeree . L'arma finale 
è costituita dal Nuker. un poten­
tissimo missile automatico sui­
cida, dotato di un letale testata 
nucleare. Ogni mezzo costruito 
va programmato, in quanto si 
tratta di un robot, secondo quat­
tro tipologie di comportamento . 
Esso può lavorare, come racco­
glitore di metalli , esplorare . co­
me scout, combattere , con alto 

potere d 'attacco, o fare sempli­
cemente la guardia alle nostre 
installazioni Non è possibile cu­
mulare le programmazioni nè 
modificarle . 

La serie di icone presenti nel 
primo schermo gestiscono tutti 
i semplicissimi comandi di azio­
ne/esploraz ione/costruzione 
del gioco . Non manca l 'opzione 
di salvataggio delle partite in 
corso . in modo da completare 
intelligentemente il programma. 

Giocare dunque è molto 
semplice , così come leggere il 
manuale di istruzioni (purtroppo 
interamente in inglese!) che si 
rivela particolarmente succinto 
ma chiaro. Ottimo l 'aspetto 
grafico del gioco anche se in 
ambiente EGA il colore non vie­
ne sfruttato appieno. 
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1 Nell 'ottobre 1942 l 'America 
lanciò il primo bombarda­

mento a tappeto contro le forze 
de li 'Asse , ai danni della Germa­
ni a nazista. Gli uomini del 
306esimo 8ombardment Group 
a stelle e a strisce diedero molto 
filo da torcere al nemico, sgan­
ciando moltissimi ordigni dai lo­
ro possenti 8-17. In questa nuo­
va simulazione SSI prenderemo 
parte a questo epico combatti­
mento nelle vesti di piloti di un 
bombardiere 8-17. Tutto l'equi­
paggio sarà ai nostri ordini per 
potersi coprire di onori e gloria 
in questa delicatissima missio­
ne. 

Il gioco è suddiviso in alcune 
fasi. Inizialmente dovremo effet­
tuare un intensivo training . lag­
giù nello Utah , per acquisire la 
dimestichezza e l 'esperienza 
necessaria per le vere missioni 
di guerra. Fatto ciò ci imbarche­
remo sul nostro 8utter Cup (è lo 
scherzoso soprannome del no­
stro bombardiere) e voleremo 
alla volta dt Thurleigh in Inghil­
terra. Qui diventeremo a tutti gli 
effetti uno dei Group Leader del 
306esimo. Le missioni di guerra 
s1 succederanno ad un ritmo fre­
netico (ce ne sono ben 25) per 
testare la nostra abilità, regalar­
ci high score invidiabili e grat1f1-

carci con ore ed ore di diverti­
mento. Saremo i "primi" a volare 
nei cieli nazisti con un 8-17! 

La simulazione è organizza­
ta molto dettagliatamente e pre­
vede oltre alle fasi di combatti­
mento e pianificazione delle no­
stre incursioni, le sezioni di co­
mando per l'equipaggio del no­
stro aereo. In particolare '"ve­
dremo" attraverso gli occhi dei 
mitraglieri e del navigatore e ge­
stiremo le riserve di carburante 
e le piccole , ma importanti ripa­
razioni del velivolo . Sarà poi ne­
cessaria una particolare abilita 
durante il puntamento e lo sgan­
cio delle bombe al fine di coro­
nare con un completo successo 
i nostri raid . Gli Stukas ed i Mes­
serschmit ci attaccheranno a più 
riprese e, a questo punto , viene 
spontaneo domandarsi : a quan­
te missioni riusciremo a soprav­
vivere? ! 

I membri del nostro equipag­
gio vengono scelti da noi stessi 
in base alle singole capacità e 
caratteristiche; entrerà in gioco 
la loro esperienza, la resistenza 
e la più o meno dichiarata attitu­
dine al pericolo ed al rischio . In 
particolare dovremo munirci di 
un copilota (indispensabile per 
prendere il comando in caso ve­
nissimo feriti), un bombardiere . 
un navigatore, un meccanico , 
un marconista e quattro mitra­
glieri (posti sotto . sopra ante­
riormente e posteriormente al 
velivolo) . Utilissima è la sezione 

I 

del gioco che c1 permette di al­
lenarci come mitraglieri (Gunne­
ry Practice) prima di 1mbarcarc1 
in una vera missione. Analoga­
mente potremo impratichirci 
nelle fasi di decollo ed atterrag­
gio nel Wendower Training 

A seconda del numero di 
missioni portate a termine gua­
dagneremo promozioni . Queste 
vengono calcolate in base agl i 
Efficiency Point che si acquista­
no durante le vane fasi del gio­
co . Sono infatti subordinate al­
l'abilità nello sganciare le bom­
be (colpendo il maggior numero 
di bersagli stabi liti), al numero 
di caccia nemici abbattuti e alla 
quantità gravità dei danni subiti. 

Simpatico l 'aspetto grafico 
del programma che esula deci­
samente dal classico standard 
di s1mulaz1oni SSI , grazie anche 
alle fasi pseudo-arcade di com­
battimento 

Gli effetti sonori sono pochi 
e particolarmente semplici. 

CONCLUSIONI 
Flrst Over Germany puo co-

stituare una valido e accattivan­
te approccio alte semulazion1 
SSI 

Una sapiente miscela di 
strategia condita da un pizzico 
di azione rendono molto dtver­
tente questo altresì comples­
so e dettagliato gioco 

C è sempre 11 manuale in 
inglese (accidenti!!). ma per 
fortuna non è troppo comph­
cato 

Anche gli afiaonados delle 
simulazioni SSI comunque tro­
veranno in First Over Germany 
una 11mpat1ca d1versaone daa 
classaet RPG e Board Game 
computerizzati. 

Interesse 



Commodore 64/128-Amiga-Atari St-IBM e PC. Compatibili 
Le recensioni riportate all'interno della rubrica sono relative alle versioni provate. 

La disponibilità per altri computer va verificata direttamente presso l'importatore e distributore. 

ZAK MCKRAKEN 

LUCASFILM GAMES 

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

Tanti ne hanno già parlato , 
molti sono già riusciti a finir­

lo e a pubblicare la soluzione, 
nessuno però è fin 'ora riuscito a 
metter mano sul! 'originale, e at­
tesissimo, Zak McKracken in ita­
liano. 

_ Mi chiedo quindi a che sco­
po è stata recensita e trafugata, 
probabilmente da qualche "Bar­
banera" del software, la versio­
ne del gioco in inglese che non 
toccherà mai il suolo ital iano. 
Leader di Varese si è incaricata 
personalmente di tradurre non 
solo il manuale, ma anche l'in­
tero programma proprio per te­
stimoniare ancora una volta il 
suo inarrestabile impegno e far 
contenti moltissimi appassiona­
ti di awenture. Veniamo a noi, o 
meglio a Zak McKracken . Sia­
mo nel 1997, ci troviamo sul 
nostro, caro pianeta Terra e ve­
stiamo i panni di un imprevedi­
bile giornalistucolo d 'assalto 
che scrive su un giornaletto 
scandalistico di poca importan­
za. 

Gli scoop più "prestigiosi" del 
nostro Zak (no, non si tratta di 
Clark Kent, quella è tutta un 'altra 
storia !) sono scoiattoli bicipite 
mangiatori di uomini e vampiri 
vegetariani. 

Una scoperta bomba ha pe­
rò messo in subbuglio la mente 
del nostro 11penna rossa, penna 
nera" (chi si ricorda di Venditti 
vince la bambolina!!): un 'avan­
guardia di invasori alieni (e ti 
pareva che mancassero?! ) ha 
costruito una particolare mac-· 
china che rende stupida la gen.- Versione Atari St 



te . Lo scopo di questi onnipre­
senti personaggi dei videogio­
chi sta infatti tramando la con­
quista del pianeta riducendo il 
quoziente d 'intelligenza dei ter­
restri a livelli basissimi . 

L'ed itore d i Zak però non 
crede che la notizia susciti ab­
bastanza scalpore come un 
santone indiano appassionato 
di golf o il recente parco diverti­
menti scoperto su Marte: saran­
no quindi "cavoli" di Zak riuscire 
a sventare la terribile minaccia. 
Da qui nasce una fantastica ed 
insolita adventure ricca di paz­
zeschi enigmi , quesiti partico­
larmente astrusi e tanto, tanto 
divertimento. 

Già da tutto ciò che appare 

in copertina possiamo sperare 
bene : ali en i dall 'espressione 
particolarmente tonta. chitarre 
elettriche , sigarette atossiche 
Purcell , scoiattoli a due teste e 
scope viventi . ecc ., ecc . 

Il nostro simpatico protago­
nista poi regge in mano il caro 
pesciol ino rosso e una vera "ba­
guette" francese !! 

Non voglio senti rvi dire che 
siete esperti , che avete già risol ­
to i terribili enigmi di Uninvited , 
Deja Vu Il e Fish ! , con Zak 
McKraken sarà tutto mooooolto · 
più d iff icile! 

Ora, se promettete d1 non 
leggere le soluzioni pubblicate 
a destra e a manca (che comun­
que sono relative alla versione 
inglese) potrete senz 'altro diver­
tirvi per ore e ore. Ma veniamo 
alla gestione del programma . 
Come molti di voi sapranno già, 

non si tratta di digitare comandi 
o inserire input di nessun tipo . 
Un po ' come aweniva nelle av­
venture Mindscape e nei vari 
Mindshadow e Borrowed Time 
Activision , si usa solo il mouse 
od il joystick per selezionare e 
comporre i comandi ; le parole 
ed i verbi che li compongono 
appaiono infatti a fondo scher­
mo, raggruppati a seconda del­
le varie situazioni . 

Ciò significa che giocare è 
facile come bere quel fatidico 
bicchier d 'acqua; non si può co­
munque dire la stessa cosa per 
risolvere I 'adventure . Il fatto poi 
che tutte le parole . le frasi e, in 
definitiva , il vocabolario dello 
Zac Mackraken che stiamo pro-

Versione lbm Pc 

vando sia in ital iano , facila ulte­
riormente le cose , rendendo 
part icolarmente appetibil e il 
prodotto . I personaggi in que­
stione (cioè quell i che si control­
lano) sono in realtà quattro: Zak , 
Annie , Meli ssa e Leslie (che 
donnaiolo questo giornalista !!) . 

Dirigendo quindi gli sposta­
menti e le esplorazioni di questo 
particolare team potremo vivere 
in prima persona ogni singola 
fase di gioco e giungere, forse, 
alla soluzione. Fatto sta che , di 
tanto in tanto , ci vengono pre­
sentate delle divertenti e buffe 
scenette in cui gli al ien1 mostra­
no i progressi raggiunti nell'ope­
ra di invasione. 

Lo svolgersi dell 'aw entura 
infine non prevede le classiche 
morti violente di questo o quel 
personaggio con la relativa fine 
della partita. 

La Lucasfilm ci promette che 
in ogni caso ci sarà sempre una 
via d 'uscita per il nostro Zak ed 
un modo per riguadagnare il 
tempo ed il terreno perduti. Tut­
to ciò serve a rendere molto più 
accettabile la spiccata difficoltà 
dell awentura che già dopo po­
che mosse si rivela più ostica 
del previsto . 

L'aspetto grafico del gioco è 
poi insuperabi le. Ogni scena, 
ogni ambiente ed ogni singolo 
oggetto rappresentato sembra­
no nati dalla penna di un Hanna 
& Barbera; penso proprio che la 
Sierra dovrà mangiarsi le mani! 
Fra l'altro , la stessa impostazio­
ne di Zak McKraken è già stata 
ripresa per produrre un ·analoga 
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adventure tratta dal nuovo epi­
sodio cinematografico di India­
na Jones. 

VERSIONE ATARI ST 
Il g ioco è contenuto su ben 

tre dischi, problemi di formatta­
zione a parte, potete aspettar>1i 
tantissimo divertimento. La ge­
stione mouse e immediata e 
semplic1ss1ma e risu ltano ottime 
le animazioni e le descrizioni 
grafiche degli ambienti che visi­
tiamo . La traduzione in italiano 
è impeccabile e così Zak ST 
risulta caldamente consigliabile 
a tutti gli atari sti in ascolto . 

VERSIONE IBM PC 
Zak PC non ha niente da in-

vidiare (semmai qualcosa da in­
segnare !) alle versioni che gira­
no sui sedici bit più m voga. 

Anche se c 'è sempre una 
certa carenza a livel lo di effetti 
sonori i ·avventura si rivela diver­
tentissima e molto gestib ile. 

Ce la possiamo quindi instal ­
lare su Hard Disk per sveltire 
ulteriormente I '"handllng ' delle 
singole porzioni di programma; 
cr1e volete d1 più? Giocatelo al 
più presto , è un vero gioiello ! 

CONCLUSIONI 
Zak McKraken apre uno 

spiraglio nel mondo d&lle 
adventure da tempo in crisi .. 
S1 gioca m prima persona, 
senza perdere tempo con 
comandi da tastiera, caotici 
input di vano tipo e nemme­
no la classica sfilza di icone. 

La perfetta traduzione in 
italiano poi rende ancor più 
merito al programma. 
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I FIRE KING 

MIGRO FORTE (DISTRIBUITO DA ELECTRONIC ARTS) 

CBM64/ 128 
DISCO 
PREZZO: n p . 
IMPORTATORE. C.T.0 . 

Chi pensa che l 'Australia sia 
solo la patria dei canguri , 

della birra e degli AC: DC e non 
si aspetterebbe mai e poi mai 
software per computer si sba­
glia di grosso. 

A testimonianza d i ciò è in 
continuo arrivo la copiosissima 
produzione della SSG (Strategie 
Studies Group) che , specializ­
zata nelle simulazioni e nei gio­
chi di strategia. lavora proprio a 
Sidney. 

La SSG raggruppa sotto la 
sua egida molte piccole softwa­
re house , come la M1cro Forte . 
che grazie alla distribuzione poi 
della ECA può offrire agli appas­
sionati di tutto il m ondo i suoi 
ottimi prodotti . 

Dopo Rommel Battles Of 
North Africa , apparso nel nume­
ro scorso , eccoci ad un classico 
Role Playing Game studiato e 
reali1zato appositamente per il 
Commodore 64. Si tratta di Fire 
King , un classico RPG fantasy di 
media d ifficoltà e perciò adatto 
a stimolare moltissimi palati dif­
ficili! 

L'azione si svolge nella solita 
terra incantata dove vive una 
tranquilla e pacifica popolazio­
ne di umani che sopperiscono 
ad ogni loro necessità grazie 
alle arti magiche. 

Le vastissime lande di que­
sta regione del resto sono rego­
late e amministrate da quattro 
potenti stregoni che hanno ·il 
controllo degli stessi elementi 
principali : aere, fuoco . acqua e 
terra. Qualche banditello attac­
ca i più incauti viaggiatori . una 
piccola accozzaglia di pirati dei 
mari non si fa quasi mai vedere 
e tutto sembrerebbe andare per 
il meglio . 

In occasione però del! "ultimo 
consiglio annuale degli stregoni 
Magi che controllano gli ele­
menti è awenuta una terribile 
sciagura. 

Un mostro gigantesco di in­
dicibile violenza. scaturito dalle 
viscere infernali. ha attaccato i 
quattro uccidendone il leader (il 
Mago del Fuoco) e creando una 
terribile sgomento , Il Mago della 
Terra è impazzito , quello del­
l 'Acqua si è dato alla fuga spa­
rendo misteriosamente e solo 
quello del Vento è riuscito ad 
uccidere la bestia e a ritornare 
quasi incolume. 

Con lui , alla cittadella capita­
le, sono arrivati anche i poveri 
resti del Re del Fuoco, cui sono 
stati tributati onori e degna se­
poltura. Ma, al termine della ce­
rimonia, un 'altro mos,tro è ap­
parso all 'orizzonte e con lui è 
iniziata un 'invasione di creature 
infernali che stanno mettendo a 
ferro e fuoco l 'intera regione. 
Tutti scappano. pochi coraggio­
si restano per tentare di ricac-

ci are i mostri, ma tutto ciò non 
basta: serve un eroe coraggio­
so . un leader, un guerriero par­
ticolarmente abile che possa or­
ganizzare !"opera di contrattac­
co. E' tempo quindi di smettere 
(s i fa per dire ) d i leggere 
VC&CWe rispondere all'accora­
to appello del Mago del Vento. 

Possiamo impersonif1care 
uno dei sei avventurieri che ap­
paiono nel menu iniziale del gio­
co . 

Come al solito abbiamo 
guerrieri , sacerdoti , vaikme , 
ecc. ecc. ognuno dei quali pos­
siede differenti caratteristiche 
espresse in base alla forza fisi­
ca, alla resistenza dell 'armatura 
indossata. allo stato di salute, 
alle doti magiche, ecc., ecc. 

Il nostro compito . in partico­
lare, consisterà nel distruggere 
ogni creatura demoniaca e ri­
portare l 'ordine , guadagnando­
si così la successione al trono di 
Re del Fuoco. 

Per farvi capire subito d i co­
sa sto parlando, potrei parago­
nare Fire Kmg con il recente Ti­
mes Of Lare della Orig in o con 
Hillsf ar o Heroes of The Lance 
SSI. 

La gestione dei nostri movi­
menti awiene perciò con il joy­
stick che controlla anche le varie 
icone su schermo. 

Durante il gioco infatti si rac­
colgono. depositano e si vendo­
no1acquistano vari oggetti. si 
possono utilizzare i manufatti in 

nostro possesso e si ammini­
strano le scorte d ·acqua , di cibo 
e di denaro Quest"ultimo ci per­
mette di acquistare armi più po­
tenti e. praticamente. quasi tutto 
ciò che ci serve per portare a 
termine la m issione 

Troviamo chiavi che aprono 
porte, cibo, acqua. scr igni che 
possono contenere sorprese 
(non sempre gradite, come al 
solito!) e libri magici che c1 of­
frono molte soluzioni ai quesiti 
che ci assillano e ci ostacolano 
i progressi. 

Per aumentare le nostre doti 
magiche dovremo poi recupera­
re alcune reliquie sacre (elmi , 
bacchette magiche e cinturoni) 
e per acquisire una potenza 
d 'attacco maggiore troveremo 
gioielli , bombe, specchi (che ri­
flettono i colpi dei nemici) e ar­
chi. Molto importanti sono an­
che le pergamene che ci confe­
riscor.o particolarissimi poteri 
(invisibilità . incantesimi ultra le­
tali , energia extra, ecc.) . 

Durante il cammino si incon­
trano anche delle speciali cam­
panelle fatate che, una volta 
suonate , fanno si che i mostri si 
attacchino fra loro, che si con­
gelino per qualche istante, che 
fuggano a gambe levate e vi 
dicendo, rendendoci la vita un 
tantino più semplice! 

Pensate che c1 sono persino 
gli stivali delle sette leghe! In­
dossando questo tipo di calza­
ture (le vendono un po· ovunque 
in tutto 11 gioco) potremo cam­
minare sul fuoco, sull 'acqua e 
sulle case , un po' come l 'Uomo 
Ragno! Per quanto riguarda il 
nemico esso appare in vane e 
stranissime fogge ; abbiamo 
mostri , tirannosauri, scheletri , 
f amasmi . blob (s1 come quelli 
del Oungeons & Dcagons d r l· 
l 'lntellivision), arpie e chi più ne 
ha .. ! 

Essi nascono dai vortici ctte 
appaiono casualmente qua e là. 
Per scoprire la vera natura del 
nemico e ridurlo al! 'impotenza, 
ricacciandolo negli abissi infer­
nali , dovremo risolvere numero­
si quesiti ed indovinelli che sco­
priremo durante il g ioco . 

Insomma, 'in F11 e King c 'è 
proprio di tutto , per soddisfare 
ogni tipo di awenturiero che si 
rispetti Il mondo che esploria­
mo è vast1ss1mo e richiede mol ­
te ore di esplorazioni. combatti ­
menti e pause d1 ristoro per es-



sere svelate c~mp1 etamen tt:l . 

Non per niente è possibil e 
salvare ogni partita in corso . 

L ·aspetto grafico del gioco è 
davvero molto bello e non fa che 
testimon iare ancora una volta le 
incred ibili capacità dell otto Bit 
di casa Comm odore. 

Tutt o ciò lascia purtroppo 
molto amaro in bocca agli utenti 
am1 ga , inspiegab il mente d i­
menticati dalla SSG australiana. 

Ben strutturati anche gli ef­
fetti sonori sia per varietà che 
per fattura . 

ELECTRONIC ARTS TM 

by C.T.O. 

CHOOSC YOUR CH~K~CCCK 
PRf:SS HUl16ER {0 

EVI w CHAR~C{[R o~rA 

CONCL ........... 
.. King diOe Uft8' ..... 

definitiwa net mondo dei~ 
Playtng Game per compoter. 

E complet1Himo \Wlato 
e posaiede una incredibile 
oaf'lca d1 interesse 

Si consaderare senza dif­
ficoltà una aapiMt• miscela 
di tutti i particolari di maggior 
successo che hanno impo­
sto all attenzione del grande 
pubblico giochi come The 
Fairy Talea Bard's Tale, Ti­
mes Of Lor• e la stessa aerte 
di Advanced Ouftgeon & Dra­
gana della $81. 

Perioolarmente recco di •••11fabtemt da...,.. 
re liti -da -.n1· 
..... llWllfrlo ~,.,. 
lhg un vwo gaiì1lo ~ 
teresae e dlvenmentO 

Unica pecca èja ... _. 
za auoh.tta di ~ 
in italiano 

la giovane at.aa SSG 
brilla antensamente Ml filma .. 
mento del software ludiCO 
non lasciatevela stuggare•• 
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THE TEMPLE OF THE FLYING SAUCERS 

INFOGRAMES 

ATARI ST - AMIGA - IBM PC 
DISCO 
VERSIONE PROVATA: AMIGA -
IBM PC 
PREZZO: LIT.45.000 
IMPORTATORE: C.T.O. 

Questo gioco prodotto dalla 
lnfogrames è stato recen­

temente ribattezzato Kult e co­
me tale commercializzato nel 
Regno Unito nella versione in­
glese. Dal canto nostro la C T.O. 

di Bologna ne ha curato la tra­
duzione in italiano mantenendo 
il titolo originale . Tutto questo 
tanto per non creare inutile con­
fusione . "Il tempio dei dischi vo­
lanti" dunque è un nuovo tipo di 
adventure dinamica che nasce 
dagli stessi autori del celebrato 
Captain-Btood . Se quest'ultimo 
ha lasciato molto amaro in boc­
ca a tanti appassionati The 
Tempie Of The Flying Saucer 
riscatta pienamente la lnfogra-

Versione Amiga 

mes offrendo un tipo di gioco 
abbastanza innovativo e senza 
dubbio piacevolissimo. 

La trama è alquanto astrusa 
e complessa, nella migliore tra­
dizione Sci-Fi e ... lnfogrames; ci 
troviamo su uno strano pianeta 
alieno a competere in una spe­
cie di test di bravura per guada­
gnare onori , gloria ed il titolo di 
"divi". Inoltre a tutto questo si 
allaccia la missione di ricerca e 
salvataggio di una nostra cara 

amica. tale Sai Fai . rimasta pri­
gioniera degli alieni . 

Il gioco inizia all 'interno del 
Tempio dove il Maestro di Prove 
ci sottoporrà alcuni difficilissimi 
enigmi la cui risoluzione sta alla 
base dell 'adventure. Ogni test 
corriponde ad una stanza da vi­
sitare dove potremo trovare 
ogni tipo di insidia. trabocchetto 
e problema apparentemente in­
solubile . Per ogni sala "risolta" 
guadagneremo un Cranio Vort; 
collezionandone cinque diven­
teremo "divi" e potremo darci da 
fare per liberare Sai Fai. 

I crani in questione vanno 
anche barattati con il cosiddetto 
Cambiatore, uno strano essere 
cioè che può fornirci alcuni og­
getti indispensabili per la nostra 
awentura. 

Vi faccio un esempio ; all 'ini­
zio del gioco il Maestro ci regala 
un oggetto , se si tratta di un 
boccale ci dirigeremo verso la 
sala dei Gemelli. Qui dovremo 
riempire con dell'acqua (prele­
vata nella sala Sorgente) le fauci 
snodabili di due serpenti dorati 
per far galleggiare un dadino 
utile per altre prove. 

Purtroppo le cose non sono 
così semplici come sembrano; 
oltre ad avere una sola ora di 
tempo per guadagnare cinque 
crani Vort , la morte ci tenderà 
insidosi agguati ed altri quattro 
concorrenti tenteranno di elimi­
narci dalla contesa. Per fortuna 
disponiamo di alcuni poteri ex­
trasensorial i che ci saranno di 
notevole aiuto . L impiego di 
questi , come ogni altra fase del 
gioco , viene gestito esclusiva­
mente dal mouse Abbiamo un 
totale di 8 poteri che compren ­
dono un lampo abbagliante in 
grado di illuminare le stanze più 
buie , la metamorfosi in mosca, 
per oltrepassare ostacoli invali­
cabili . alcune doti telepatiche , 
per leggere nella mente degli 
awersari . una speciale arma di ­
struttiva mentale e alcune tecni­
che di telecinesi. Per spostarci 
ed esplorare i van luoghi non si 
fa altro che posizionare il punta­
tore e selezionare un certo nu­
mero di opzioni di azione/movi ­
mento che ci verranno offerte . 
Queste ultime vengono rappre­
sentate da bulbi che nascono 
sulla superficie del nostro cer­
vello! 

Analogamente sarà possibi ­
le raccogliere/deporre, ispezio-



nare ed utilizzare qualsiasi og­
getto rinvenuto. 

I sinistri e misteriosi abitanti 
del Tempio posseggono varie 
fisionomie e differenti caratteri­
stiche che ci vengono diligente­
mente elencate sia nella presen­
tazione del gioco stesso che nel 
manuale di istruzioni (per chi 
non l'ha ancora capito è tutto in 
italiano!) . 

Sa va quindi dalle terribili 
sentinelle Protozorq, armate 
con il letale Zapstick, alle sacer­
dotesse, infide e potentissime, 
dai Qriich , mostri tentacolari, al 
Maestro di Prove e via dicendo. 
Spiegare esattamente tutta l 'a­
strusa ambientazione del gioco 
richiederebbe parecchio tempo, 
ma per fortuna la metodologia 
di interazione è molto semplice 
ed immediata . fate conto di tro­
varvi di fronte ad un versione più 
difficile ed intelligente di un 
Dungeon Master; l 'arma più uti­
le infatti è l'intelligenza e I 'argu­
zia, anche se a volte risulta indi­
spensabile impiegare la forza 
bruta. Numerosi sono dunque i 
classici enigmi adventure che 
attendono ogni esploratore del 
Tempio . 

L 'impatto visivo del pro­
gramma è eccellente , e qui bi­
sogna dare atto alla lnfogrames 
che mai ha peccato sotto que­
sto aspetto , mentre il ·meccani­
smo di interazione si rivela im-

mediato, comodissimo e dawe­
ro semplice da gestire. 

Belli gli effetti speciali , come 
le voci di tutti i personaggi che 
incontriamo, ed impagabile la 
traduzione perfetta in italiano di 
ogni singola fase del program­
ma. 

VERSIONE AMIGA 
Su Amiga si tratta senza dub-

bio della migliore adventure 
grafica sin 'ora prodotta . 

L'astrusità del tema si rivela, 
unitamente ad un elevato grado 
di interesse e difficpltà, la carta 
vincente di questa produzione 

lnfogrames. Qualcosa di nuovo, 
molto divertente e piacevolmen­
te 11campato per aria" per la gioia 
di tutti gli awenturieri . 

VERSIONE IBM PC 
Unica pecca del program-

ma, che per giocabilità non si 
discosta affatto dalla versione 
Amiga, è l'incompatibilità con 
una scheda EGA. 

L 'aspetto grafico risulta 
quindi particolarmente penaliz­
zato dalla mancanza del colore : 
Per il resto si tratta di un ottimo 
adventure. 

CONCLUSIONI 

by C.T.O. 
presso tutti i 

Commodore point 

. Versione lbm (solo scheda CGA) 

tn questo Templo dei di­
schi Volanti c'è di tutto, otti­
ma grafica interazione. tan­
to interesse e un mare di 
enagmi ed ostacoli che met· 
teranno a dura prova anche 
il più abal• giocatore Se 
uniamo il tutto ad un'ottima 
grafica a tanti111mi effetti 
sonora dagatallzzati e ad una 
piacevolis11ma ed immedia­
ta gestione mouse. otterre­
mo un vero beat aeller. La 
lntogrames ha finalmente 
fatto centro! 

lbm & Comp. 
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CONSIGLI, TRUCCHI E STRATEGIE 

CONSIGLI PER FOTOGRAFARE LO 
SCHERMO 

1 ) Utilizzare preferibilmente un macchina 
fotografica del tipo Refle>l 
2) Posizionarla su di un cavalletto o su 
un ripiano ben stabile. 
3 ) Impostare un tempo d1 posa inferiore 
ad 1 '8 di secondo 
4) Se 10 si possiede, attivare un freezer 
dello schermo per bloccare le immagini 
1n movimento (tuttavia i punteggi riman­
gono quasi sempre fissi e non sono int•­
ressati dal movimento degli spnte ). 
5) Non usare nessun tipo di flash o di 
I ampeggiatore elettronico. 
6 } Scattare la foto 1n condizion~ di luce at­
tenuata o al buio per evitare fastidiosi ri­
flessi. 

Eccoci ancora a parlare di trucchi. 
Qualche lettore ci ha scritto dicendo 
di 'non capire a quale computer si 
riferiscono i vari consigli e cheat mo­
de. Ricordiamo a questo proposito 
che il tutto viene specificato all ' inizio 
di ogni paragrafo; leggere cioè 
11STAR WARS (Domark , per Atari 
ST)" significa che quel ·•per Atari ST" 
indica il computer su cui il trucco 
funziona, Chiaro no?! Buon diveni­
mento, '1bari11 di tutt'ltalia! 

ULTIMA V (Origin per Atari ST e 
Amiga) : Per distruggere gli Shado­
worlds dovete innanzitutto scoprire 
il loro nome. Ciò è possibile visitan­
do uno dei tre castelli che rappre­
sentano il · pincipio a cui si oppone 
ciascun lords. Una volta qui chiedete 
al proprietario del maniero (di solito 
si tratta del re) informazioni sugli 
shadowlords; costui vi darà ulteriori 
indizi. Una volta ottenuto il nome di 
un lord prendete la Gem of Mondain 
da cui il nemico trae il suo potere (la 
gemma si trova nell'underworid). A 
questo punto ritornate al castello, 
recatevi alla Flame Of Love (per lo 
Shadowlord di Hatred ad esempio) 
e urlate il nome. Il nemico apparira 
nelle vicinanze; buttate la ' shard of 
Gem · nella fiamma e attaccatelo. Sa­
ranno necessari alcuni incantesimi 
per continuare il duello ed uscirne 
finalmente vittoriosi. 

KNIGHT ORC (Level 9, per Atari ST 
e Amiga).: ecco i nomi e i nascondigli 
di ogni incantesimo: Charisma - la­
go, Emphaty - mela marcia, Cold -
labirinto, Jun1p - sasso liscio (smo­
oth pebble), Eye - fuoco, Location -
rainbird, Grow - midollo, Knives • 
vampiro. 

GHOSTBUSTER (Activision, per tut­
ti i computer) : Scrivete ANO-V 777 o 

Pagani 
Michele ha 
superato il 
precedente 
record di 
Microsoc. 

ANDY 999 per iniziare a giocare con 
un numero infinito di spondoolicks. 

ARMALVTE (lmagine , per 
CBM64/128 solo con versione su di­
sco) : Caricate il programma e quan­
do vi viene chiesto di girare il di­
schetto dentro al drive resettate il 
computer e scrivete: 
POt<E 272, 198 (Return) 
POKE 274, 76 (Return) 
POKE 275 O (Return l 
POKE 276 160 (Return ) 
Per le vite infinite con un g iocatore aggiun­
gete· 
POKE 59891 173 (Return 1 
POKE 63361 173 (Return) 
POKE 44752, 173 (Return) 
Per le vite infinite con due g iocatori aggiun­
gete alla prima serie d t Poke 
POKE 59991 . 173 (Return) 
POKE 633382, 173 (Return ) 
POKE 44771 . 173 (Return) 
In ogni caso . il caricamento riparte con SYS 
272 (Return ) 

NETHERWORLD (Hewson , per 
CBM64/128): Premete 2, 4 e E'1 con­
temporaneamente per terminare 
qualsiasi livello. 

SWORD OF SODAN (Discovery, per 
Amiga) : Un ennesimo trucco per 
avere vite infinite in questo gioco 
(che sta d ivent~ndo un vero e p_r~­
prio deposito d1 cheat mode!) ; d1g1-
tate RAD nella tabella degli High 
Score per avere infiniti eroi a dispo· 
sizione nella partita seguente. 

TO HELL ANO BACK (CRL, per 
CBM64/128): Resettate il gioco e di­
aitate: 
POKE 32483, 173 (Return) 
SYS 30464 (Return) 
per r1com1nc1are a giocare con energia ilhm1-
tata. 

THUNDERiJLADE (US GOLD, per 
CBM64/128): Caricate il gioco, reset­
tate il computer e scrivete: 

POKE 8500, 44 , POKE 13135. 44; POKE 
13622. 44; SYS 4096 (Return J. Ora avrete un 
numero infinito di elicotteri ! 

BAAL (Psygnosys , per tutte le ver­
sioni) : Ecco le coordinate di tutte le 
Racket Base. 
Livello 1: 00-00. 00-55 16-31 . 13-62. 24-04, 
27-54 36-28. 58-37 49-02, 48-66 
Livello 2: 12-17, 12-57. 22-00. 29-34. 35-03. 
48-31' 59-00. 

Non ci sono basi al terzo livello. 

STARRAY (Logotron, per Atari ST) : 
Giocate normalmente finchè le cose 
non diventano troppo complicate. A 
questo punto digitate AL e premete 
la barra spazio per accedere allo 
schermo opzioni Digitate quindi 
YANKOVIC, premete il fire e ricomin­
ciate a giocare. Premendo FS otter­
rete un'astronave invincibile. 

INTERNATIONAL KARATE (US 
GOLD, per Amiga) : Fate in modo di 
venir sbattuti al tappeto da un awer­
sario e premete subito la barra spa­
zio e poi il tasto di fuoco A questo 
punto nessun nemico sarà in grado 
di toccarvi mentre voi potrete tran­
quillamente malmenarli a sangue! 

FOOTBALL DIRECTOR Il (Dina­
rnic, per Atari St e Amiga) . salvate il 
gioco e ricaricatelo come 11data ' con 
un word processor del tipo ST Orga­
nizer, Protext, ecc. Si potrà quindi 
modificare il proprio bank balan~!3 
esaminando attentamente e modifi­
cando l'ottava linea di testo parten­
do dal basso (riconoscete i dati del 
vostro attuale conto in banca?!) . 
Mettete i numeri più alti che volete e 
ricominciate a giocare comprando 
tutti i giocatori che volete. apportan­
do migliorie al campo, ecc., ecc. 





Role Playing Game Board Game Wargame e ... di·ntorni 

Da questo numero inizia una 
nuovissima rubrica nata dopo 
una meditata scelta della reda­
zione ed una pressante richi esta 
dei lettori . 

Lasciando per un attimo da 
parte home e persona! compu­
ter, facciamo quindi un salto "al­
l 'indietro" nel mondo dei veri e 
più classici giochi da tavolo da 
cui hanno poi preso spunto mol­
te conversioni per videogame. 
Non stiamo owiamente parlan ­
do dei soliti Monopoli , Risiko o 
addirittura del Gioco dell 'Oca, 
ma di qualcosa di molto più ap­
passionante , complesso e di ­
vertente che possiede una tale 
carica di interesse in grado di 
realizzare una valid issima alter­
nativa a tutto ciò che 'gira" sugli 
elaboratori domestici . 

Bisogna a questo punto fare 
alcune distinzioni . I giochi da 
tavolo sopracitati corrispondo­
no alla categoria dei Family Ga-

me mentre quelli da noi trattati 
apparterranno ai Raie Playing 
Game. ai Wargame e ai Board 
Game in generale . 

Un APG è un gioco di ruolo 
dove tutti i partecipanti vivono la 
sfida attraverso un alter ego 
creato a tavolino , che a sua volta 

D&D SI MUOVE NEL FILONE FANTASY 
Il genere fantasy ingloba moltissimi tipi di Board Game . WarGa-

me e 8PG. Il fantasy come molti di voi saprete . è una specie di 
fantascienza del passato . Si tratta cioè di classiche ambientazioni 
di stile squisitamente medievale che spesso non prevedono nessun 
collegamento con il ''nostrano'· homo sapien s. evo~vendosi su pianeti 
e dimensioni extratemporali a noi sconosciute Da qui nasce dunque 
la possibilità d i sbizzarrirsi a piacere in trame , invenzioni e spettaco­
lari trovate , che fanno di questo filone una vera miniera d 'oro per 
game designer e giocatori di tutto il mondo. 

CHE COS'E ' UN PERSONAGGIO DI UN RPG 
I personaggi che si muovono in un gioco di ruolo vengono creati 

ad 1n1zio awentura con particolari caratteristiche ; entra quindi in 
gioco I abilità con le armi , l 'intell igenza, 1 ·arguz1a la prestanza f1s1ca , 
le doti magiche, ecc . ecc., il tutto relativo al tipo di awentura o di 
missione che si dovrà giocare. Ogn i partecipante viene dunque 
rappresentato dal suo corrispettivo immaginario che può vivere 

cresce . matura e s1 sviluppa du­
rante lo svolgimento . Si tratta 
per lopiù di avventure di esplora­
zione e combattimento che pos­
sono comunque richiedere pia­
nificazioni strategiche di alto li ­
vello . Un WarGame invece è ba­
sato quasi esclusivamente sulla 

strategia e la tattica e si rivela 
esclusivamente dedicato ai vari 
"generalissimi" più o meno in 
erba . 

I Board Game infine acco­
munano tutte queste caratter i­
stiche . spesso appena accen­
nate . e comprendono una vasta 
gamma d1 ibridi con soggetti , 
trame e livelli di d1f11coltà svaria­
ti . Per iniziare la trattazione di 
questi nuovi argomenti abbia­
mo scelto il più classico e famo­
so APG del mondo: Dungeons 
& Dragons. Imitato e convertito 
(male) 1n una miriade d1 video­
game che ne hanno spesso tra­
visato o mutilato il vero contenu­
to , questo gioco vanta milioni e 
milioni di appassionat i e veri se­
guaci in tutto il pianeta 

Consigliato sia al neofita che 
all'esperto , grazie ai continui 
aggiornamenti che s1 susseguo­
no da anni . Dungeons & Dra­
gons è il APG per eccellenza . 

realmente nel l 'ambito del gioco . Ciò significa che un cavaliere . un 
mago , una strega o un alchimista , giusto per citare alcuni dei più 
classici personaggi , potranno seguire regole di comportamento 
realistiche , raggiungere fama. ricchezza . gloria e successo , invec­
chiare , maturare e muoversi a più completo piacim ento nel mic,ro ­
cosmo fittizio della vicenda . E' quindi un rapporto biunivoco che si 
viene ad instaurare tra gioco e giocatore. raggiungendo un altissimo 
livello di interazione, mai realizzato in nessun altro board game o 
videogioco . 

LA SiAGA DI D&D 
Dopo avervi parlato . negli scorsi numeri . dei vari ADVANCED 

DUNGEONS & DAAGONS prodotti e commercializzati dalla SSI su 
licenza della TSA lnc. siamo stati contattati da vari lettori che 
volevano conoscere la possibilità d1 reperire sul mercato 1tal1ano 11 

"vero" DUNGEONS & DRAGONS da tavolo . Eccoci (grazie anche a 
PEAGIOCO di Milano) a parlarvi del vero DUNGEONS & DAAGONS, 
il gioco di ruolo fantasy ptù eccitante e conosciuto del mondo . Il 



game ha fatto la sua prima apparizione nel lontano 197 4. in una 
stupenda versione contenuta in piccole scatole bianche e marroni, 
edizione che è ormai un vero e proprio pezzo da collezione . Dopo 
questa versione iniziale , fatta per pochi adepti e con regole non 
ancora ben definite , seguì una seconda edizione (in sola lingua 
inglese) detta versione "blu" che risale al 1978. Per giungere ad una 
versione definitiva (la terza) bisognerà attendere il 1981 , quando 
venne immessa sul mercato l 'edizione rossa, prima in assoluto ad 
essere tradotta in italiano. Le regole da seguire in caso di contest­
azioni fra due o più contendenti sono quelle contenute nella versione 
rossa , la più diffusa ed apprezzata dai milioni di giocatori sparsi in 
tutto il mondo . Col passare del tempo alla versione base s1 sono 
affiancati alcuni set per espandere ed aumentare le possibilità del 
gioco. In commercio si possono trovare le regole Expert di D&D ed 
alcune avventure supplementari 1n continuo aggiornamento (vedi 
lista a fine articolo) . Per un vero giocatore di RPG la confezione che 
da più soddisfazione (oltre a quella base , senza la quale non si può 
fare nulla) è quella che permette di espandere il gioco con I 'introdu­
zione di nuove regole e nuove possibilità Se possedete solo ti gioco 
base (I edizione rossa di cui abbiamo parlato 1n precedenza) la 
maggior parte de11 ·avventura si svolgerà 1n sotterranei ed in scorri ­
bande al I .interno di castelli e di cattedrali o templi . Con l'introduzione 
delle regole EXPERT è invece possibile andare in vere città , cam­
minare per monti e colline , attraversare fiumi e mari Ogni personag­
gio può aumentare a dismisura il proprio potere . Il giocatore puo 
costruire castelli e formare gruppi di militari e di adepti , dopo poco 
tempo può trovarsi a capo di un forte esercito e fare del proprio 
maniero 11 lulcro delle scorribande future Il personaggio può cercare 
di controllare zone sempre più vaste portando la civtlta in aree 
inaccess1b1li ed ostili . E ora possibile interpretare ruoli impensabili 
per i possessori del solo gioco base , si .dovranno affrontare un 
numero imprecisato di nuovi nemici e nuovi mostri . Il numero degli 
incantesimi e dei personaggi che s1 potranno incontrare , combattere 
e forse sconfiggere è incredibilmente superiore a quello della ver­
sione base . Con questo modulo è perciò possibile fare ciò che 
ancora non è previsto nei vari AD&D scritti per home e persona! 
computer come , C64 , 18M, AMIGA, ATARI. Ora i padroni dei vari 
castelli possono invitarvi a banchetti ed a tornei , cercando con ogni 
mezzo . soprattutto con l 'inganno , di cogliervi d1 sorpresa e di 
sopraffarvi . Con questi nuovi moduli il ruolo del dungeon master è 
molto più eccitante . Dungeon & Dragons è infatti un gioco di gruppo 
da 3 a 6 giocatori in cui deve sempre esistere un "creatore ·· o regista 
denominato Dungeon Master (se manca questo non si può proprio 
giocare) Per chi non lo sapesse il DUNGEON MASTER è colui che 
crea materialmente il gioco , che posiziona i vari labirinti , i dungeon 
cioè . e cerca di attrarre i concorrenti verso zone da lui prefissate o 
verso infernali trappole . Il dungeon master deve sempre avere una 
chiara idea di quello che dovranno affrontare i giocatori nelle varie 
aree da esplorare . Il dungeon master deve sempre tenere ben 
presente che sono i piccoli particolari , curati fino ali 'esasperazione , 
che fanno la differenza fra una campagna mediocre ed una ecce­
zionale . 

ARRIVA L'ATTESISSIMO COMPANION 
Per i superesperti è stato creato un Companion D&D. Nel 

Companion sono contenuti il libro del giocatore . il libro del Master 
e un nuovo schermo di tabelle di gioco . Con il Companion distribuito 
in italiano proprio in questi giorni, si puo finalmente sviluppare al 
massimo le capacità dei propri personaggi . sperimentando nuove 
tattiche e nuove strategie Si può ad esempio costruire un castello , 
governare un feudo . d iffondere la civiltà e proteggere le proprie terre 
da ogni tipo d1 minaccia, affrontando mostr i e nemici sempre più 
potenti Ciò che veniva proposto nel Basic e nell Expert consisteva 
esclusivamente tn una mega lotfa per la sopravvivenza nei panni di 
personagg i che vivevano allo stato semi-brado e girovago. senza 
f isse dimore e nessun punto di riferimento materiale e spirituale. A1 
livelli più bassi infatti i nostri eroi dovevano solo combattere ed 
acquisire esperienze , ma finalmente nel Companion avremo nuovi 
obiettivi più concreti ed a lungo termine . C'è dunque qualcosa di 
più!Se facciamo un raffronto fra la versione rossa di D&D e le vane 
avventure che s1 possono rivivere con gli AD&D per 18M o AMIGA 
salta subi to all'occh10 quella che è la differenza più eccitante . negli 
AD& D creati per girare su computer non si possono costruire castelli. 

non si può formare un esercito , manca la figura del dungeon master 
(non sempre impersonata correttamente dal computer) e soprattutto 
manca la soddisfazione di battere un concorrente umano che si 
arrabbia ed impreca quando è sconfitto o deve subire dei rovesci 
militari od economici. In entrambi i casi la mappa varia ad ogni 
avventura e si sviluppa nella fantasia dei g iocatori che potranno 
vivere entusiasmanti awenture . trovare tesori di inestimabile valore 
e combattere contro potenti maghi ed orribili mostri. Tutto ciò che 
regna nei sogni e si nasconde nei meandri della fantasia ha in 
DUNGEONS & DRAGONS una naturale dimora. Sulla confezione di 
D&D è scritto che per poter giocare bisogna avere almeno 1 O anni 
ma il gioco si rivolge anche a persone che hanno 30, 40 o 90 anni . 
senza limitazioni d 'età , sia 1n un senso sia nell altro . Non vorremmo 
che ''I 'almeno 1 O anni" faccia pensare ai signori gen1tor1 che questo 
è un gioco che si rivolge ai soli ragazzi infatti soprattutto negli Stati 
Uniti e nei paesi anglosassoni , ci sono mtnadi di club che si 
occupano di D&D e delle varie strategie di g ioco. associazioni 
composte per la maggior parte da persone adulte Per chi volesse 
tuffarsi in pieno in questo fantastico microcosmo aggiungeremo che 
oltre alle confezioni contenenti il gioco e le vane appendici con le 
espansioni ci sono delle stupende confezioni di miniature in metallo 
raffiguranti forzieri, mostri, guerrieri . maghi, fate . ecc .. , tutte da 
collezionare , dipingere , coccolare e custodire come veri e proprio 
''lari" del gioco! 

CONCLUSIONI 
DUNGEONS & DRAGONS è sicuramente qualcosa di nuovo per 

chi, fino ad oggi . si è interessato solo di wargames e a1 fantasy in 

grado d1 g irare su un qualsivoglia modello d i computer . lnf atti questi . 
che sono i veri giochi da tavola . si rivolgono ad un pubblico d1 
persone che ama riunirsi in gruppo per discutere di strategia e per 
combattere una sana battaglia , battaglia incruenta , ma che spesso 
serve per scaricare i nervi e per passare qualche ora in allegra 
compagnia. Qualcosa d1 meno impersonale che giocare contro una 
macchina sì "intelligente', ma pur sempre fatta di latta e circuiti! 
Come utente ed appassionato di computer spero vivamente che la 
SSI ed il gruppo TSR riescano finalmente a creare un AD&D in grado 
d1 ricreare completamente tutta l 'infinita carica di interesse e diver­
timento che solo il board game finora possiede 

D&D Basic, Expert e Dungeon sono disponibili in Italia 
nella versione italiana ; ecco inoltre la lista completa 
delle awenture supplementari, anch'esse tradotte e 
commercializzate nel nostro paese: 
• 82 La Rocca Sulle Terre Di Confine 
• 83 Il Palazzo Della Principessa d 'Argento 
• 84 La Città Perduta 
• B Lo spettro del Castello del Leone (Avv in Solitario) 
• X2 Il Castello Degl i Amber 
• X3 La Maledizione d i Xanathon 
• 01 La Gemma e il Bastone (per 1 giocatore + Master) 
• 02 La Lama della Vendetta (per 1 giocatore + Master) 
• X L'oro di Lathan (Avv in Solitario) 



I.A PAGINA DELL'AWENTURA Soluzione di CHRONO OUEST 

PREMESSA: 
Questa è la soluzione esatta di Chrono Quest (EXPLORA 1). 

Per non togliervi il gusto di giocare non leggetela interamente ma ricorrete ad essa solo nel 
caso siate bloccati in un punto e non riuscite ad individuare il tipo di mossa necessaria per 
poter proseguire. Bando alle raccomandazioni (che come tutti i bravi bambini non terrete in 

giusto conto) e 11tirem innanz". 
Vostro padre è stato assassinato dal suo perfido maggiordomo che è poi scappato nel tem­

po utilizzando la macchina che il povero papà ha costruito. 
La polizia vi ritiene responsabili dell'assassinio; il vostro compito sarà di accalappiare il mag­

giordomo fuggitivo e affidarlo alla giustizia. 
L'inseguimento spazio-temporale inizia dal castello. 

-CASTELLO 
Nell'anticamera guardate dentro il vaso 

e prendete la scheda magnetica (PUNCH 
CARD) che trovate all 'interno. Questa sche­
da vi porterà nella preistoria. 

Salite al piano superiore . Guardate all'in­
terno sotto il tappeto e troverete un 'altra 
scheda per viaggiare in India. 

Sul basamento della statua c 'è una chia­
ve che dovrete usare per aprire quel piccolo 
mobile stile inglese . Prendete i guanti con­
tenuti nel mobile . 

Ora dirigetevi verso la camera 2 che è a 
NE. prendete i guanti contenuti nel mobile . 

Sotto il letto c 'è nascosto un uncino con 
una corda che voi metterete nel vostro inven­
tano . Sotto i cuscini appoggiati sul letto 
troverete la scheda che vi potrà far visitare 
l 'era egizia. 

Aprendo 11 comodino scoprirete un fo­
glietto di carta che riporta alcune serie d1 
cifre (UNA COMBINAZIONE?) . 

Seguendo la direzione Ovest arriverete 
nelle sala da pranzo e proseguendo a Nord 
entrerete nella cucina. 

Appropiatevi della bottiglia lii vino potete 
anche berlo tanto non serve!) e individuate 
la cassaforte che è nascosta in basso a 
sinistra . Usate 11 foglio di carta per aprire la 
cassaforte e da questa prendete l 'accendi­
no. 

Ritornate . passando per la sala da pran­
zo , al punto di partenza di fronte alla rampa 
di scale . 

Se siete buoni osservatori avr ete notato 
che alla scala manca un pomolo del corri­
mano. Andate ad Est e raggiungete lo stu­
dio . Qui troverete sulla libreria il pomolo 
mancante , prendetelo , ritornate ad Ovest e 
risistemate 11 pomolo sul corrimano. 

Ora andate a NE e vi ritroverete al buio . 
Non fate passi falsi . 
Usate l 'accendino e sfruttando la f ioca 

luce emessa salite le scale , in cima alle 
scale proseguite per Est e raggiungerete 
una piccola cappella. Sull 'armadio troverete 
delle candele che accenderete immedia­
tamente e altrettanto rapidamente spegne­
rete i ·accendino. Aprite il libro delle preghie­
re e recuperate l 'ultima scheda che vi per­
metterà di visitare la misteriosa terra dei 
Maya. 

Ritornate sui vostri passi e scendete le 
scale fino ad arrivare alla cantina-laboratorio 
d i vostro padre . 

Nel cassetto della scrivania ci sono dei 
fusibili che dovrete prendere . Guardando lo 
specchio scoprirete un interrutore nascosto . 

Segreto , calma! Niente fretta , non entrate 
nel passaggio , 

Risalite le scale (tenete le C...lndele acce­
se) e riportatevi davanti alla scala. 

Togliete il pomolo che altro non è che un 
interrutore che dà corrente al passaggio 
segreto . 

Ritornate nel laboratorio e attraversate il 
passaggio segreto . 

Ciurnbia! ! Avete scoperto la macchina 
del tempo : EXPLORA. 

Sul muro a sinistra c 'è una leva che deve 
essere sollevata per poter rnetere nella sca­
tola portafusibili 1 fusibili che avete trovato 
precedentemente . 

Fatta questa operazione abbassate la 
leva et voilà Explora è pronta per farvi viag­
giare nel tempo 

Salite sulla macchina , azionate le piccola 
levetta , insertite la scheda della preistoria ed 
eccovi pronti per .... 

-PREISTORIA 
Atterragio morbido sull'erba ... andate ad 

Est e troverete una capanna di paglia . Nel 
suo interno recupererete un osso e dei ciuffi 
d 'erba secca (da non fumare ... ) 

Da questo punto fate rotta per NE dove 
vi troverete con i piedi a mollo . vi consiglio 
di non essere curiosi d1 sapere che cosa v1 
solletica i piedi sottacqua e di dirigervi ad 
Est. 

Qui troverete dei resti di un bivacco . Met­
tete l 'erba secca sui rami inceneriti e usate 
l 'accendino per appiccare il fuoco (CANE 
NERO!) . 

Ora prendete dal falò un ramo infuocato 
ed andate ad Est per entrare nell a caverna . 

Nella caverna c 'è una bella bestia di 
Grizzly che alla vista del fuoco che portate 
scapperà e voi sarete li ben d1 andare a Sud. 

Qui troverete cercando nel teschio un 
pezzo di scheda che unito a quell i che tro­
verete nelle prossime ere formeranno una 
scheda intera per viaggiare nel futuro. 

Guardate sulla parete rocciosa a sinistra 
del graffito e scoprirete un 'incisione che v1 
dirà che dovrete essere puntuali per le ore 
13,00 davanti alla piramide Maya. Quindi 
occhio al tempo ritornate su! luogo del bi­
vacco , gettate il ramo e prendete una pietra 
che sta per terra in alto a sinistra del fuoco . 

Ritornate ad Explora , azionate la levetta 
e ritornate al castello . 

(Dopo ogni viaggio Explora ritorna al ca­
stello . Questo si rivela di molta utilità perchè 
potrete lasciare degli oggetti nella stanza 
della macchina del tempo per poi riprenderli 
quando servono) 

-EXPLORA 
Azionate la levetta e utilizzate la scheda 

dell 'India. 

-INDIA 
Andate ad Ovest e troverete una casa 

nella quale entrerete . 
Chi è schizzinoso faccia attenzione per­

chè ad accogliervi troverete un bel (Sigh!) 
lebbroso che vi chiederà d1 stringergli la 
mano. Usate i guanti e stringetegliela pure . 
Ora il lebbroso vi chiederà di portagli l 'acqua 

della sorgente sacra che lo guarirà Prende­
te il biglietto e uscite dalla casa . 

Ritornate ad Explora ed andate ad Est 
(occhio alle tigri!) e da qui dirigetevi a NE. 
Dovreste aver raggiunto un gruppo di ele­
fanti da viaggio con relat1v1 conducenti .. 

Consegnate il bi~lletto all a guid a indiana 
ed egli vi condurra alla sacra fonte dove 
riempirete la bottiglia 

Risalite sull 'elefante che v1 riporterà al 
villaggio e ritornate dal lebbroso Date I 'ac­
qua taumaturgica al malato cne per ricom­
pensarvi del favore fatto v1 donera una chia­
ve . 

Uscite dalla casa e raggiungete la mac­
china del tempo . La chiave che vi è stata 
donata apre la porta del la capanna che sta 
di fronte a Nord 

Aprite la porta e nella capanna troverete 
una lettera e il secondo pezzo di scheda , 
mettete 11 tutto nel l 'inventario . 

Uscite dalla capanna e andando 1n d ire­
zione Ovest e poi ancora Ovest. v1 troverete 
al cospetto di un Fakiro . Rubategli la perga­
mena che ha vicino e raggiungete in tutta 
fretta Explora . Azionate la levetta e ..... 

-EXPLORA 
Usate la scheda per l 'Egitto . 

-EGITTO 
Dal luogo dell 'atterraggio prendete per 

NE, attraversate le strisce pedonali (MAH!! ) 
verso Nord . camminate ancora verso Nord 
e avete raggiunto i ·entrata della piramide 
egizia . 

Nascosto nell 'erba a sinistra troverete un 
amuleto per aprire la porta della piramide 
dovrete leggere la sequenza che è scritta 
sulla pergamena indiana che avete con voi. 

Dovrete premere una volta il bassorilievo 
sopra la porta . Una volta quello a sinistra e 
due quello a destra . 

Raggiungete la carnera dei serpenti ed 
utilizzate l 'amuleto su di essi . 

Passate la camera e al bivio andate ad 
ovest. Nel corridoio dovrete utilizzare I 'unci ­
no con la corda per raggiungere la stanza 
attraverso il buco nel soffitto . 

In questa stanza recupererete il terzo 
pezzo d i scheda. 

Per aprire 11 sarcofago muovete verso il 
basso le leve 2,3,4,5 cominciando a contare 
da sinistra. Prendete l'anello che sta nel 
sarcofago e richiudete quest 'ultimo rialzan ­
do le leve. 

Riscendete nel corridoio e andando a 
Nord recatevi al cospetto della statua di 
Nefertiti. Girate la torcia a destra della porta 
e passate per il pasaggio segreto che vi 
riporterà al! 'entrata della piramide . Da qui 
raggiungete la macchina del tempo e ... . 

-EXPLORA 
Utilizzare l 'ultima scheda per l 'era Maya 



Soluzione di CHRONO QUEST LA PAGINA DELL'AWENTURA 
-ERA MAYA 
Dal punto d'inizio puntate ad Est e poi 

ancora ad Est e vi troverete davanti ad un 
albero cavo, guardateci dentro e prendete 
la collana contenuta all 'interno. 

Ritornate nel luogo dell'atterraggio. An­
date per 2 volte ad Ovest e sarete al cospetto 
di un potente guerriero Maya. Regalate la 
collana al Maya e lui vi ringrazierà indican­
dovi la strada per il tempio . (Luogo delle tre 
pietre poi NE.NE,NE,N N.NO,NO,NE,E) 
raggiungere il luogo delle tre pietre e andate 
ad Est e poi ad Est. 

Qui troverete un tempietto Maya e se 
gu.ardate al! 'interno scoprirete una statua. 
Esaminate la statua e poi apritela usate 
l 'icona con le due frecce circolari) per potervi 
impossessare della chiave custodita nel suo 
interno. 

Ritornate al luogo delle tre pietre e segui­
te le indicazioni del guerriero Maya. 

Giunti davanti al tempio usate i guanti per 
togliere il cespuglio in mezzo alle due colon­
ne 

Sempre usando i guanti mettete l'anello 
egizio tra le sue colonne . aspettate le ore 
13.00 e la porta del tempio si aprirà. Aspet-

e ma 
CASTELLO 

tate a salire la scalinata del tempio perchè 
in cima c è una trappola che vi ucciderà. 

Esaminate la porte del tempio e mettete 
l'osso nei buchi delle ante della porta. 

Entrati nella stanza templare usate la 
chiave per aprire il cofanetto che contiene 
l'ultimo pezzo di scheda. Ora avete un'altra 
scheda magnetica che vi porterà nel futuro . 

Ritornate sui vostri passi e raggiungete 
la macchina del tempo. Azionate la levet­
ta .. ... 

-EXPLORA 
Come al solito 

-FUTURO 
Vi troverete in una stanza futuribile nella 

quale l 'unica via è aprire una porta che è 
chiusa (ma guarda!) . 

Dalla parte opposta c'è una guardia che 
vi attende, e si sa come sono le guardie ... 

Esaminate il pannello di controllo e aprite 
l 'interruttore che disegnerà la mappa del 
mondo. Con questa manovra attirerete I 'at­
tenzione della guardia che aprirà la porta. 
Colpite la guardia sulla testa con la pietra 
trovara nella preistoria. Una volta uccisa la 
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guardia impossessatevi della sua uniforme, 
della pistola e della chiave . 

Indossate la tuta e andate nella stanza di 
controllo . 

Qui troverete una torcia elettrica in un 
armadietto della consolle d1 comando. 

Raggiungete la stanza del generatore di 
corrente . aprite il parafulmini in alto a sini­
stra. usate i guanti prendete 1 fusibili . 

Ora tutta la base futura sarà al buio . Ma 
voi a\lete la torcua elettrica 

Ritornate sui vostri passi e fermatevi nel­
l'atrio numero 2 . 

Qui dovrete aprire con la chiave la porta 
a destra dietro la quale, aprendo un 'altra 
porta, troverete l 'infame maggiordomo che 
riconoscerete dalla fotografia che avete con 
voi e dalla lettera di vostro padre. 

Il maggiordomo omicida vi seguirà nel 
ri~orno al vostro tempo e la giustizia trionfe­
ra. 

Anche questa è fatta Ciao e alla prossi­
ma. 
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Questo spazio è completamente gratuito. 
Le lettere vanno inviate con /'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 ragioni di spazio. 

VENDO GIOCHI ORIGINALI PER ATARI 
800XL E 130XE 
A LIT .5000 CAD. 
AGOSTINO DI LEO 
VIA DEI MILLE.81 
93100 CALTANISETTA 
TEL.25705 CASA TEL.82183 CAMPAGNA 

IBM E PC. COMP DRIVE 5 1/4 BATTLE­
CHESS, TIME OF LORE, 
GIAMPAOLO POLITO 
VIA GANDUSIO, 12 
40128 BOLOGNA 
TEL.051 /250153 

CERCO CONTATTI AMIGA 
FRANCESCO GRANATIERO 
VIA LEONARDO DA VINCI , 1 
20040 COLNAGO (Ml) 

CERCANO RAGAZZI/E PER FORMARE UN 
CLUB (SCAMBIO PROGRAMMI E GIOCHI) 
AMIGA ACER 500 PRODEST 
MARKO ZANNONI 
VIA SAN GIOVANNI BOSCO 
18018 FAENZA (RA) 
TE L. 0546/663195 

DRAGONNINJA (CASSETTA CBM64) 
CHRISTIAN PETESE 
VIA CERRATE CASALE,28 
73100 LECCE 
TE L. 0832/26533 

CAMBIO PROGRAMMI PER AMIGA 
GIUSEPPE LA SPADA 
VIA GIORGIO RIZZ0,53 
98057 MILAZZO (ME) 

CERCO CONTATTI PER ATARI ST 
FEDERICO BIGINI 
VIA COMETA,4 
06100 PERUGIA 
TEL.075/28028 

CERCO CONTATTI PER ATARI ST 
MASSIMO BOSCHIN 
VIA BARILE, 29 
31044 MONTELUNA (TV) 
TEL.0423/60576 

CERCO CONTATTI PER MS-DOS 
MARIO VOLPINI 
VIA CERESE. 61 
25031 CAPRIOLO (BS) 
TEL.030/736136 

VENDO PER PASSAGGIO AD AL TAO COM­
PUTER MOLTE CARTUCCE DI UTILITY E 
PER SPROTEZIONI PER IL COMMODO­
RE64 + SPEED DOS + REGALO MANUALI 
VARI 
GIANNI COTTOGNI 
VIA STRAMBIN0.23 
1001 O CARRO NE (TO) 
TEL.0125/712311 

*** 

Regalati anche tu un 
Personal Philips 

ad un prezzo 
eccezionale! 

PC Phili s NMS-TC100 

1 OMhz completo di drve, schede, 512 kb, tastiera, 
monitor, Dos 3.30 italiano e manuale in italiano. 

L. 950.000 

VENDO ATARI 520 STFM + DRIVE ESTER­
NO 1 MEGA + 200 PROGRAMMI + JOY­
STICK + MANUALI TUTTO A LIT.550.000 
(TRATTABILI) .. 
PAROLIN MATTEO 
VIA MILAZZ0,2 
36100 VICENZA 
TEL.922508 (ORE PASTI) 

VENDO GJOCHI A LIT.50.000, INOLTRE DI­
SCO DI DOUBLE DRAGON ORIGINALE A 
LIT.10.000 E CASSETTA DI R-TYPE ORIGI­
NALE A LIT .5000 
MARCO MONIACI 
VIA DELLE VERBENE, 15, F 
10151 TORINO 
TEL.011 /734813 

CERCO HARDWARE A BUON PREZO PER 
COMPUTER AMIGNIBM COMP. 
CERCO ANCHE SOFTWARE 
GIORGIO PIAZZA 
VIA TIZIANO VECELIO 21 
20052 MONZA (Ml) 
TEL.039/836456 ORE 20122 

PREGO INVIARE CONTRASSEGNO QUE­
STE CASSETTE O DISCHI PER CBM64 -
DESOLETOR-THUNDER CATS- MICKEY 
MOUSE-RAMPAGE-ROBOCOP 
IGOR FAIONI 
VIA LUNGO LEMO SIN,241 
ROVERETO(TRENTO) TEL43738 

PC 8088 XT Domus 256 Kb 10 Mhz, Config base 
con Monitor + Dos 

/~'// 1' /I 
/ ~f:::z I 

Lit. 750. 000 

PC A T 286/386 Computer Graphics- Trasportabili -
Portatili XT-A T - Accessori - Consulenza 

Riparazioni - Software personalizzato 

VENDITA ANCHE A GROSSISTI 
Hardware & Sotware srl 

Via Sacchini, 20 - 20131 Milano 
Tel. 02/29404107 - Fax 02/225012 






