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IL LINGUAGGIO

MACCHINA

DEL COMMODORE

aa

Un potente pIOQRamima per Scvere, assem

biare & dsassemblare programmi in linguag-

cching del Commodore 64 ¢ 14 nuov
realizzati con rouine i in-

e

FRONTIERA DEL
TOTOCALCIO PER
GOMMODOH'

re scienificaments la ’3"1 a & dventare m-
al fotocak

LS OHANDI LIBRO
DEI GIOCHI

Programmi in Basic Commodare gi pronti
perl tasto *run’ @ mile suggermenti per arm-
are a scriveme altr, utt da sol

ILLINGUAGGIO
MACCHINA DELLO
SPECTRUM

oprirs & struttare tutti | se-
it di unc degh home com-
jusi. Dus volumi per imparare |
Pl vicing alla “iogica” del vasiro

questo sistema considerato
NOAZIONaNG

MSX LA GRAFICA

Il libro ideak per hobbest che voglono imps-
dranirsi delle nozioni fondamenta sul micro-
processare video  la gestione della memo-
jar MEX par ottenere effefti
grafici specil, Versione MSX 1 g i
BASIC ATARI

1 priemo ik loclatone Atan, per chi co-
mincia a programmare & wole imparare in

fretta
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Finalmente Natale (o quasi). Videogiochi news in questo numero vi
| “regala” diciannove recensioni fra games da casa e da bar e “nonso-
logiochi”, sperando di accontentare anche il il avido dei lettori. |
glochi del mese sono ben due (da casa, invece che da bar come al
solito} € per un alfro gioco, che sarebbe stato degno del medesimo
| riconoscimento, abbiamo preparato uno speciale con le versioni per
ben 5 computer (C 64, C 16, Atari, MSX, Spectrum]. Non vi lamenta-
fe, quindi, def nuovo Videogiochi: stiamo lavorando sodo per render-
lo sempre pil interessante e attuale. Non vi bastano le recensionl? In
questo numero troverele anche le mappe di Solomon's Key, gioco
del mese nel numera 38 di VGnews, e un Tips&Tops con futti | truc-
chi per Marble Madness e Mikie, per non partane delle Uitimissime
news sui coin-op, direttamente dail'AMOA 85 di Chicago.
Buan diverfimento!
Diego Biasi

“Retto-Celrnin ef -




A moa Expo '8

Anche quest'anno si & svolta a Chica-
g0, & “Hyatt Regency’, la tradizionale
mostra dedicata a jukebox @ video-
giochi denominata AMOA EXPO 86.

Giunta alla trentasettesima edizione,
la mostra presentava ben 165 esposi-
1ori, che hanno dovuto svolgere | loro
affari in soli tre giomi, dal 6 a8 no-
vembre.

Non vi presenteremo tutte le novita e-
sposte, anche perché sicuramente
non tutie arriveranno sul mercato ita-
fiano, ma vi daremo solo un cenno
delle principali, grazie alla collabora-
zione delia Gecas di Milano, improwi-
satasi “inviato speclale” di VG news.
Se il 1986 & stato 'anno di World
Cup, il meravigliosa calcio con i co-
mandi a pafla (anche se adesso Circo-
la anche fa versione con | joystick], il
1987 probabimente sara Ianno di
KICK AND RUN defla TAITO, col qua-
le si pud giocare persino in quatiro

guidando due giocatori di una squa-
dra di caicio contro due di un'altra; la
disposizione dei comandi assomigia
2 quella utiizzata in Gauntiet, ma in
pi & disposizione i ogni giocatore
©'@ un pedale, che permette, in com-
binazione con joystick e pulsante, di
generare molte situazioni di gioco
con un buon realismo. Le pariite so-
no divise in due tempi, come nella
realtd, e sl pud sceglwere la propria
squadra fra le sefte 2 di

una citta alla ricerca del “Treno 999",
dove awerra lo scontro finale col fer-
ribile Guardiano

| pregi di questo videogioco pare sia-
no la totale mancanza dei famigerat)
“buchi neri” tra una sequenza e ['al-
fra, e limpossibilita di memorizzarsi
una cerfa sequenza di mosse, dato
che gli awersari compaiono a caso
aspettiamo quindi i nsultah di questi
migliorament!

State pronti: sta arrivando!

L'ultimo videogioco della CAPZOM,
LEGENDARY WINGS si preannuncia
come &l sofito molto impegnativo
\tanto per usare un eufemisma): |
nostro compito & guidare un uomo e
una donna, forniti di &fl, dono del Dio

ciascuna con delle pamcman caratte-
ristiche di gioco: USA., Giappone,
Brasile, ftaiia, Germania ovast, Inghil-
terra & Argentina.

Insomma, un gioco di cul sicuramen-
te riparieremo pil in dettaglio. Pare
che ci sia ancora qualcuno che creda
nella tecnologia del laser applicata ai
videagiochi: la MILLENIUM GAME ha
preannunciato per la prossima prima-
vera larrivo di FREEDOM FIGHTER,

nel guale bisogna at tutta 3
ENCASGI RN}

defla guerra Ares, sino a glungere di
fronte a DARK, super-computer im-
pazzito dopo aver guidato saggia-
mente 2 razza umana per millenni; si
susseguono frensticamente quadri a
scarmimento verticale o orizontale,
con l'unica speranza di riuscire a rac-
cogliera | soliti POW per incrementa-
re il nostro potere.

Ma non  finita qui!

Altra novita della CAPCOM & SIDE
ARMS, disperata lotta contro i terri-
bile BOZON, che vuole sterminare la

razza umana; il gioco & ancora pib
terribile; basti dire che usa un joy-
stick e tre pulsanti! Per | patiti di
JOUST, un ritorna alla grande da par-
te delia WILLIAMS: *JOUST 2non & i
sofito gioco con quale paghi, glochi &
te ne vai via: & una festa per i sensi,
una meravigiia per |immaginazione,
un incredibile volo della fantasia’, co-
sl lo presenta || depliant ufficiale

La grafica sembra superba, mentre la
giocabiith pare che ricalchi molto
quelia del suo llustre antenato,

Ah, quasi dimenticavamo: |2 KONAMI
ha presentato la sua versione dl si-
mulazione di automobile, WEC LE

MANS 24, che  dire || vero pare pil
una comoda poltrona, che un‘auto; sl
preannuncia comungue uno scontro
tra colossi con la SEGA e la sua OUT
RUN. Altre novita dgne di nota sona
DOUBLE DRIBBLE, sempre della KO-
NAMI, versione perfezionata del ba-
sket, POWER DRIVE dellz BALLY
MIDWAY, che si pud giocare in tre
contemporaneamente, guidando tre
veicoli diversi, e FIRETRAP defia DA-
TA EAST, nel quale indossiamo e ve-
sti di un intrepide pomplere, che deve
scalare dei grattacieli per salvare la
gente infrappolata da un furioso in-
cendio.

O CcEAN, IMAGINE,
US. GOLD:

i giochi di dicembre
Quaiche anticipazione sulle uscite di
videogiochi previste da tre defle mag-
giori case produttrici di software per i
nostri cari home-computer per Ia fine
dell'anno, grazie alla collaborazione
della Mastertronic italiana. Per la O-
cean, se non & ancora uscita per la fi-
ne di novembre (un breve ritarde &
una cosa normale), dovrebbe essere
imminente |a trasposizione dell ultimo
film di Silvester Stallone, che dovreb-
be intitolarsi, naturaimente, Cobra e
dovrebbe essere fomito per Spec-
trum, Commodore e Amstrad. Previ-
sti inoltre Short Clrcult, ispirato an-
ch'esso a un film e offerto nelle tre
versioni suddette, Ocean's All Star
Hits, compilation dei videogiochi di
maggior successo della Ocean, e Mu-
tants, originale gioco spaziale.
LImagine ormai si & specializzata nel-
e frasposizion di coin-op: imminenti,
s non gi usciti, Terra Cresta e Yie
Ar Kung Fu; previsti nel corso del
mese Legend of Kage e Donkey
Kong (quest'ultimo per la serie dei
classici)

La US. Gold dovrebbe proporci Ma-
ster of the Universe, Sword of the Sa-
murai ¢ la tanto attesa trasposizione
di Gauntlel, che ha furoreggiato nelle
sale glochi, nonché la versione per
C16 di Summer Games Il

Verso la fine del mese previsti Sai-
gon, Saracen, la versione per Spec-
trum e Amstrad di World Games e u-
n'altra trasposizione di un noto coin-
op, Express Raider



Cos srenna
DI NATALE

Commodore B4, il computer che ha
wmmmwmwmmmm
nel mondo dellinformatica, si ripre

senta in una nuova veste, nhem
sconde avanzate innovazioni tecni-

che.

Per il nuovo CBM 64 & disponibie, of-
fre la vestissima biblioteca di pro-
gram Commodore, un nuovo sistema
operativo con inferfaccia utente a ico-
ne e due applicativi rivoluzionari. Si
chiama GEQS (Graphic Environment
Operating System), nsiede in memo-
ria e trasforma il C 64 in un mini Amk-
ga. La presenza delle finestre e I'm-
piego del mouse aumenta la semplici-

1 duso e permette di utiizzare gf
accessori del GEOS: calcolatrice, o-
rologio svegha e blocco note. l cuore
i GEOS & la “scrivania’, che permet-
te di accedere tramite mend alie fun-
zioni principall che riguardano | tra-
sferimenti di datl da e verso il disco, &
di utilizare gii accessor,

| comandi di sistema della scrivania
consentono di formattare un floppy,
di copiare, cancellare o ridenominare
i files. di esaminare Il contenuto dei
settorl e di visualizzare le directory, Il
tutto, naturaimente, con |'aluto della
simbologia & icone, prese a prastito
da sistemi ben pil gross/ & costos.
Ogni file, sia di dati che di istruzioni,
tappresentato da una figunina simbo-
lica contrassegnata dal propri nome.
Con Un joystick o un mouse, le icone
possono essere spostate da un pun-
1o aifaltro defla scrivania immaginaria,
sovrapposte ad altre, duplicate o ad-
dirittura canceflate, geftandole, guar-
da caso, proprio neiflicona a forma di
cesting.

Sempre restando alfintemo dela
scrivania, & possibile utlizzare gl ac-
cessori di GEOS: i pannello di con-
trolio, la caicolatrice, l'orologio sve-
daei note. Questv De.sk To-

Raino-G

lutto

ols possono essere richiamati in
quaisiasi momento, anche quando
sfate usando un programma, per e-
sempio, mentre infroducete del dafi
in un archivio potete interrompere il
lavoro per fare dei calcoll, senza usci-
re dal programma.

Una nowita tira laitra, e un nuovo si-
stema operativo non poteva non es-
sere accompagnalo da due applica-
zloni di base totalmente rivisitate nek-

e prestazioni. ll package di GEOS, in-
fatti, contiene GEOPAINT & GEOWRI-
TE, rispettivamente per il disegno e la
videoscrittura, che girano solto que-
sto innovativo sistema operativo con
fisultati a dir poco strabilianti. GEO-
PAINZ permette di disegnare sul vi-
dea con il mouse, ottenendo immagi-
ni ad aita definizione. Possiede tutte
Je funzioni di un programma di grafi-
ca: tracciamento di linee, rettangol,
cerchi, riempimento di aree, effetto
aerografo, funzioni i tagia-incolla
cosl via, Un righello di precisione mi-
sura | tratti sia in pixel sia in pollici, ed
#1n scala con la stampante prescelta
GEOWRITE & invece il word proces-
sor di GEOS, e usa la tecnica del WY-
SWYG (What You See Is What You
Get). ciod quello che si vede sullo
schermo corrisponde a cid che si of-
tiene stampato sulla carta

Oltre alle normali funzioni di un pro-
gramma di videoscrittura professio-
nale, GEOWRITE pud trattara molti ti-
pi di caratteri che possono essere in-
granditi, rimpiccioliti, evidenziati, om-
breggiati. Per le selezionarll & suffi-
ciente evidenziare la porzions i te-
sto desiderato, e sceglere dal meni
iltipo e )l formato del carajtere

clrollrlc).1t

Phiues music

MASTER

Che con il computer si possa fare
defla musica, di quella buona per
giunta. non & una novitd. Poi, che a si
paossa fare usando sistemi certo non
professionali, Voi possessori fanta-
siosi e aggueriti di home-computer
lo sapete benissimo

Purtroppo, moltissimi del programmi
(su supporto magnetico o cartuccia)
didattico-musicali sul mercato, alla
prova dei fatti si dimostrano essere
carenti sotto vari aspetti: alcuni pro-
dotti sono estremamente user-frien-
dly perché destinati a insegnare la
musica, e non soddisfano chi non ha
bisogno di apprendere aitro sullargo-
mento; altri, invece, risultano cosl
complicali da usare, che | malcapita-
to- acquirente if pil defle volte i ac-
cantona scoraggiato.

Attesa da tempo & finaimente dispo-
nibde [ piu importante novita nel
campo deffa musica con i computer
la canucca defla Philips, Music Me-
ster, che si presenta con sirordinane
prerogative; & infatti un sinfetizzatore
digitale musicaie, una battena elettro-
nica, un campionatore & suoni & di
rumori, una camera d'eco & un'inter-
faccia Midi. Ha I'aspetto di una picco-
|a scatofa, dotata df prese e collega-
menti ¢ che va inserita nell'apposita
fessura di un computer Philips 0 0 u-
n'alfra marca del tipo MSX ormai &-
stremamente diffuso, che va collega-
to ad un normale televisore, Gira su
quaisiasi computer MSX e [a sua con-
figurazione minima & davvero sempli-
ce: tastiera MSX & un normale televi-
sore. Tutto qui L'ascolto di Music
Master si effettua infatti attraverso il
box del TV tramite un normale cavo
dantenna senza dover ricorrere &
nessun collegamento speciale. Ma &
possibile anche ascoltare la cartuccia
attraverso box ampéficati o impianti
hi-fi. Ma la autentica innovazione con-
siste in questo, che con fa carfuccia
fa Phiips si rivolge sia al dilettante del
tutto profano in fatto di nole sia alf'e-
sperto musicofilo che ol sperimen-
tare. “giocare” e individuare nuove
fronfiere di studio e di scoperte. M-
sic Master, che & perfettamente com-
pafibie con MSX 1 @ MSX 2, com-
prende hardware e software. Il primo

& costifuito da una serie di entrate/u-
scite, dal microfono incorporato e da
un microprocessore generatore di
suoni FM. |l software & gestito da me-
nd e da schemi ed & controllabile con
tasti cursorl, con spaziature, joy-
sticks € mouse. Straordinario I'elenco
defle possioiita offerte da Music Ma-
ster ¢ straordinaria sopratfutto a sua
elasticita operativa poiché si adatta
senzz problemi al fivefio di prepara-
2one musicale di chi la usa. Suona,
corregge, insegna. i trasiorma in pa-
ziente maestro 0 in espertissimo cok-
laboratore per sperimentazioni musi-
cali strepitose. Come sintetizzato of-
fre: 60 voci FM memorizate, pid aitn
suoni su cassetta audio da usare con
l campionatore, 20 accompagnamen-
ti predeterminati (4 voc, 1 sequenza
ritmica e 1 basso), 10 basi ritmiche
preprogrammate, possibilita di modi-
ficare tempa & volume di ogni compo-
nente di un brano, 5 piste per il cam-
pionamento e un generatore di ritmi
manuale

E il programma put essere sempre
gestito in modo “demo” o creativo
(con § possibilita di tar musica)

Con il campionamento si ha la codifi-
ca di segnall reali, analogici in segnali
digitali, numerici, con complesse ela-
borazioni da parte del computer per
oftenere effetti da discoteca
L'interfaccia Midi (lo standard adotta-

to da tutti | maggiori costruttort di
strumenti musicall elettronicij con-
sente di collegare con un semplice
cavo (ma presta anche via radio) di-
versi strumenti @ uno o pili computer
@ permette dunque di programmare
infinite variazioni e di offenere effetti
speciall e sincronismi con una gam-
ma di varianti che solo provando &
canoscendo man mano Music Master
si possono scoprire. L'inferfaccia ha
tre prese Midi, Midi In, Midi Out @ Mi-
di Thru

A quali marcati si rivoige la nuova car-
tuccia della Philips? Grazie alle sua
eccezionale elasticiti e alia notevolis-
sima versatilita & in grado di avere ot-
time chances nei sefton dei software
musicall. delle tastiers eleffroniche e
delle periferiche audio hi-fi Il prezzo
si aggira intorno alle 250,000 fire
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UNA ADVENTURIANA
INCALLITA...

Cara redazione di Videogiochi, debbo
propria complimentarvi con vol per la
beflissima rivista che mi ha stupito fin
dal primo istante, soprattutio per lo
spazio dedicato agh adventuriani, che
in preda al pil sfrenato panico sfo-
glianc le pagine in cerca di una solu-
zione (vedi me) trovandola guasi
sempre.
Tuttavia devo sottolineare che il vo-
stro nuovo formato @ pil adatto & un
giornale che a una rivista, come la vo-
stra, vi prego di ridurre le dimensioni
anche perché cosi la posso libera-
mente sfogliare senza che disturbi
gualcuno; inoltre ho notato che alla fi-
ne ¢'& un fumetto (se lo sl pud chia-
mare cosi) che & a dir poco orribile
lo avete fatto per riempire delle pagi-
ne?).
Nonostante cid devo dire che ci sono
siate delie intelligent modfiche come
Quedle di aliminare le ormai microsco-
piche e opprimenti classifiche galle &
| nolosissimi fistati che scommetto
pochissimi sospinti dafla curiosita
hanno copiato.
Vi suggerisco inoiire di dare i spa-
zio agl aiuti per chi & nel gual a causa
di un adventure o altro gioco perché
(Vi garantisco o) & poco piacevole
dormire in agonia di un SPIDERMAN
o TAU CETI-CM

Tanti saluti da ELENA B. & C.

P.S. perché ce |'avete tanto con | co-
piatori?

inalmente una ragazza che ci
scrive!
Carissima Elena, siamo veramente
contenti defla tua lettera, @ speriamo
che il fuo esemplo sia presto seguito
da molte altre ragazze: & inutile che vi
nascondiate, fanto lo sappiamo che
Ci siete, anche voi vi divertite un mon-
do con | videogiochi!
Grazie, per i complimenti, speriamo
che ['ampiamento della rubrica sugli
(o sulle) adventure ti sia ancora pid
gradito: se hai delle domande scrivici
pure Claudio ha una risposta per fut-
adesso nm mew cogliere

dalla pigrizia: sono Sempre ben ac-
cetti suggenmenti, soluzioni e mappe
da parte vostra!

Riguardo al formato, la nostra non &
l'unica rivista di queste dimensioni

basta guardare in edicola.

Tuttavia se ti ricorda un giornale. ci
sembra che miliani di persone li leg-
gano tranquillamente, senza problemi
riguardo al disturbo versa gli altri:
s0lo una questione di mentalita, ma &
normale che tutte le noviti vengano
osteggiate agl inizi.

II fumetto poi & una cosa estrema-
mente soggettiva: o piace o non pia-
ce, ma noi cerchiamo di fare anche
questo con delle idee nuove ed origi-
nali, differenziandoci da analoghi pro-
dofti inglesi, che non hanno moita
fantasia. Le classifiche: cercheremo
di introdurle di nuovo, perché i record
sono un po' il succo del wideogiochi,
ma sicuramente o faremo in maniera
diversa (la rubrica RECORDS' GAL-
LERY & g& un primo passo Verso
questa). | listali sona solo un proble-
ma, per tutti, e comungue ¢i sembra
pit giusto lasciarf alle riviste ad essi
dedicate.

Per quanto riguarda i copiatori, ba-
sterabbe provare a rispondere alla
domanda: “chi fa | videogiochi, | co-
piatori o i programmatori?”

Meditate gente, meditate!

COMPUTER A SCUOLA?

Spettabilissima redazione di VG, so-
no un ragazzo di 12 anni, posseggo
un ATARI VCS da 2 anni; ho vissuto
molte awenture con esso, & anche

Selrrilnc) it

se mi dispace, devo venderio epr
comprare un computer, perché in fu-
tura mi servira moifo per la scuola su-

periore
Rivolgo a 1e defle domande per le
quali sono ansioso di ricevere una fua
risposta:
1) Cosa si infende per SOFTWARE?
2) Cosa si intende per HARDWARE?
3) Come me sarai certamente favore-
vole allinsegnamenta dell'informatica
nella scuola dell obbligo; pert secon-
do te da quale anno? Dalla prima ele-
mentare, dalla terza, dalla prima me-
dia inferiore o solo dalia terza media
inferiore?
Non & molto che conosca questa rivi-
sta, ma & molto interessante e diver-
fente, e confrontata con le altre rivi
ste, & senza dubbio la pid interessan-
fe e divertente. lo considero “VIDEQ
GIOCHI" un fedele amico (che incon-
fro ogni mese) . spero che pubblichia-
te questa lettera, la mia prima e lunga
lettera a VIDEOGIOCHI, cosi ne seri-
verd moite altre!
HELLOWI
Giovanni Roger
Busto Arsizio (VA)

yhardware & tutto cid che si pud
toccare di un'elaboratore: la
tastiera, i monitor, la consolt, le
schede e | componenti elettronici.
Per software i intendono i program-
mi € i dati memorizzati su un suppor-
lo magnetico o direttamente nella
memoria di un computer. Un'elabora-
lore senza software non serve a nien-
le e viceversa: per farti un esempio, &
come se possedessimo un giradischi
(I'hardware) & non il disco Su cui & re-
gistrata la musica (il software) da leg-
gere. D'altra parte, poiremo mai a-
scoltare 2 musica incisa su un disco
se non abbiamo un giradischi?
Rispondere ala terza domanda @
molto difficile. Bisognerebbe essere
dei veri & propri esperti in didattica e
pedagogia. Che 'nformatica debba
essere inclusa fra le matene d'inse-
gnamento della scuola dell obbligo, ¢i
pare sacrosanto; ma per decidere a
quale ivelio e & quale anno sia pit op-
portuno introduria, ¢i sono fior d'e-
sperti che ci stanna pensando. A no-
stro parere, le scienze informatiche,

D

come qualsiasi altra disciplina scienti-
fica, pud esser insegnata e appresa a
varl livelli; a nessuno verrebbe in
mente di insegnare & un allievo defla
ptima classe elementare come risol-
vere sistemi di equazioni, piuttosto ci
sl preoaccuperebbe di spiegare le
quattro operazioni matematiche & |
principi che guidano il ragionamento
matematico. Cosi deve essere anche
per l'informatica.

UNA LETTERA
DALLINGHILTERRA?!

HiV.G.N, my name is Richard, | am 17
and | come from Leicester, (Leicester
Is near Birmingham)
| now five in Pavia, [ve been here
about three months, | think ltaly is
great. This is the first letter | am writ-
ing ta V.G. and | would like to say that
your magazine is absolutly fantastic.
*Complimenti® | am sarry to say that |
can'l write a lot of italian so that is
why | am writing in INGLESE. Could
you please tell me where can | buy
programs and videogames for my C
16 because since |'ve been in Italy |
haven't found many. My friends have
told me that there Is a Videogara with
the best records of italy. My favou-
rate games is Hang-on in which | ma-
naged fo do 33.534.020 points; not
bad eh! Well, | hope you can give me
an answer and carry on with your fan-
tastic magazine.

Yours Ricky

PS. It needs more pages, and it

should be released WEEKLY
Thank you!

lettera @ per i tuol complimenti. Si sta



meglio in provincia di Pava 0 a
Leicester?

numeri  sono,  rispetiivamente:
02/463659 e 0332/212255. Per quanto
riguarda Il tuo punteggio, @ a livello di
record: mandaci una befla folo del
record @ una fua, cosi i inseriremo
nelia RECORD'S GALLERY

INNANZI
TuTTo!

Gentile redazione, sono un vostro
vecchio lettore. Oggl in edicola, con
mio sommo stupore ho trovalo la
nuova versione del vecchio & caro
giomale! Complimenti & proprio una
nuova e bella rivista. Ma come &l soli-
10, ogni cosa nuova ha sempre qual-
cosa di prowvisonio e di instabile cosa
che in questa lettera voel sottoli-
neare. Non so se avele ma letfo qua-
che fivista Statunitense di computer e
simili (credo di si): queste danno mol-
1o risalto agli accessori e alhardware
supplementare, cosa che se non mi
sbaglio vol avete anche fatto ma con
moita superficialitd. Il futuro della dif-
fusione del computer & anche nelle
vostre mani, dovreste ‘riammoder-
nand" non solo dal punto di vista tipo-
grafico, ma anche da quello informati-
ce-tecnologico, e sottoiines tecnoio-
gico, poiché non esisie una rvista
per home-computer, come il CB4 0 lo
Spectrum che esplichi questa funzio-
ne. E poi basta con quegli omendi di-
segni che mensimente pubblicate.
Un altro consiglio in basic.
10 Print “Aprite all'estera”
20 Goto 10
+ strafegie + pagine -+ recensioni
+ futto
Cordialmente Vostro Gianluca Monte-
forte

NON  TRoVO
PIu™ IL Mo

"VIDEDGIOCHI " !
NE 3A1 QuALCosA’?,

aro Gianhica, Ti ringraziamo vi-

vamente per | compiimenti &
accettiamo le tue critiche.
Non temere! Non ti deluderemo. Gia
o scorso numero abbiamo iniziato ad
occuparci di hardware @ stai sicuro
che quando usciranno Novita appeti-
tose lo saprete. Purtroppo il mercato
italiano non & cosl vivace come quello
estero @ di cose nuove, intendiamo
veramente nuove, non se ne vadono
spesso e noi non vogliamo propinare
ai nostri lettori dei noiosissimi “deja
w'
Invece, ci dispiace molto che non ap-
prezzi le fatiche creative dei tuol

tutto delfa fantasia dell'uomo; che an-
che chi li usa divertendosi, dimostri di
possedere altrettanta creativita e vo-
glia di comunicare, bene noi lo trovia-
mo semplicemente fantastico. Anzi,
Incoraggiamo queste iniziative grafi-
che che froveranno sempre spazio
sulle nostre (e vostre] pagine.

IL DUBBIO

Fantastica redazione di videogiochi, &
fanto tempo che Wi seguo (da sem-
prej & per questo spero di essere
pubblicato oppure non vi acquisterd
pil (scherzo).

Vi sto scrivendo perché ho dei dubbi
sul computer da comprare: posseg-
g0 un ATARI BOOXL, e sare intenzio-
nato per Natale ad acquistare un altro
computer,

Inziaimente pensavo all ATARI 520ST
0 al'AMIGA, ma non essenda un uti-
lizzetore professionale ¢f ha npensz-
fo.

Vi che ne dite, dato che o utiizzo il
computer per giocare, programmare,
e vorrei usarlo con dei programmi e-
ducativi ¢ applicativi, magari per aiu-
tare | miei genitori nella contabilita e
nel lavoro?

C'e software a basso costo per uno
dei 27

Forse & meglio che comperi un 130

XE o il Commodore 1287
Esistono programmi specifici per
questi computer o usano solo quell
dell'800 XL o del C 647
Sapete quaiche fitola?
Potreste pubblicare | mio indirizzo
dato che ho formato un Atarf club?
Crescente Christian,

Via Savio n’ 1345 Cesena (Forf)

TELEFONO 0547/333190

aro Christian, quando si pensa

di cambiare computer bisogna
soprattutto rispondere a due londa-
mentall domande:

1} Che uso intendo fare del'eabora-

Ci sambra che alla prima domanda tu
sappia gia rispondere: con il compu-
ter vorresti giocare, studiare, creare
qualcosa di nuova e vorresti anche
impiegarlo professionaimente, aiufan-
do | tuol genitar| nel lavoro

La maggior parte degli home compu-
fer, compreso quello che gid possie-
di, ti consente d fare molte delle co-
se citate pi sopra; ma per un uso nel
campo del lavoro, quest piccoli e po-
co coslosi eiaboraton 500 in genere
del tutto inadeguati

Ora noi non sappiamo di che cosa si
occupano | tuol genitorl, ma Suppo-
niamo abbiano una loro attivita auto-
noma, se devono sbrigare del lavoro
confabile. Anche la piu piccola delle
ditte produce una quantita di datl no-
tevole nel giro di un anno, e un buon
sistema informatico deve essere in
grado di ordinarfl e integrarfi in un
ambiente adeguato per utiizzarfi nel
migliore dei modi. Vista la mole di in-
formazioni l2 memoria di un home-
computer si rivela insufficiente, la ve-
locita di elaborazion troppo bassa e
i sistemi operativi inadatti a compiere
in maniera facile e trasparente opera-
zioni sui files.

Per lavorare, quindi, serve un compu-
ter professionale.

E a questo punto si deve rispondere
alla seconda domanda; nai non pos-
siamo farti i conti in tasca. ma credia-
mo che i tuoi genitori possano tran-
quilamente allargare | cordoni della
borsa visto che le loro palanche ver-
rebbero ben investite.

Tu nomini [Atari 5208T e I'Amiga
CBM; due oftimi computer per tutt
ol usi

Il loro problema riguarda soprattutto |
software; non parlo di videogiochi,
linguaggi, programmi di tipo educati-
vo 0 creativo, ma di programmi appli-
cativi professionall, disponiblli in nu-
mero esiguo, specie se paragonati al
nutrito catalogo software per perso-

nal computer IBM & compatibii. Co-
me se non bastasse, programmi per
quei due computer a 32 bit sono, con
poche eccezioni, tutti in inglese.
Naturaimente, non & detfo che sard
sempre cosi; dipende dal successo
di mercato che Atari & Amiga conse-
quiranno nel futuro prossimo venturo
nel nostro paese.

Ricordiamoci che anche il Macintosh
sl era presentato poverissimo di soft-
ware, menire ofa dispone di pro-
grammi per tutti | gusti

Uno spassionatissimo e disinteressa-
1o consiglio: compra un computer
MS-DOS,; cioé un IBM compatibile, &
apprezzeral | vantaggi dello standard
pils diffuso in tutto il mondo. Ora non
& necessario spendere cire da capo-
giro per venime in possesso. Molte
delle pili famose case produttrici di
personal commercializzano versioni
eniry-level, caratterizzate appunto dal
loto basso costo, destinate a un uso
anche casalingo deflelaboratore. Per
i personal IBM compatibili esiste
semmai | problema inverso, cioé il
parco giochi & notevolmente pil ri-
dotto rispetto a quelio Atari e Amiga;
futtavia. in tempi recenti si sono visti
nuovi e bellissimi games per questi e-
laboratari professionall, e Il loro nu-
mero & certo destinato ad aumentare
Chiedi se esiste soffware a basso co-
sto per Atari 52057 & Amiga: la rispo-
sta @ si, ma ricordati che garanzia, as-
sistenza e polenza dei programmi au-
mentano di pan passo con i prezzo
La risposta & affermativa anche per la
fua uftima domanda: esisiono pro-
grammi specifici per Atari 130XL e
CBM 128. Qualche nome e numero di
telefono per richiedere cataloghi e in-
formazioni; | pc Multitech commecia-
lizzati da SHR di Ravenna, tel.
(1544-463200; i compatibili Datatec-
Telcom, tel (024047648 oppure
06-83215%; Atari Itafia, 02-6120851;
Commodore ltalia, 0261832




TAGLIANDI, TAGLIANDI,
TAGLIANDI!

Questa pagina contiene | tagliandi per
poter partecipare attivamente alla vita
della TUA rivista preferita: puoi rita-
gliarli o fare un mucchio di fotocopie
(cosi non rovini la rivista), e poi spedirli
direttamente a:

VIDEOGIOCH!I NEWS - Corso di Porta
Romana, 1 - 20122 MILANO-MI

a JOO006606000
a0 CJI.‘DDO.?II o an o

8 \gn's @ure
8 CASA O FUORI O

22 WPORTANTE. WCOLLATE LE FOTD DEL RECORD
5 AL THGLANDO CON 0LLO SCOTEH

g NOME GIOCO

oG PUNTEGGIO

‘* TEMPO IMPIEGATO
D& N QUADRO RAGGIUNTO
O VTE vzAL VITEEXTAA
q;_ LIVELLO DFFICOLTA

MARCA GIOCO

SUPPORTO (VG CASA}
COMPUTER (VG CASA|
SALA GIOCH! VG FUORI)
NOME GIOCATORE

ot WA CAP

OF CiTA PROV pted
(3 95
&C DATADINASCITA TEL o

TESTO ANNUNGIO

Piccto Sondagel T { Letor

1. Ti piace il nuovo VG news?

O molto O abbastanza [ paco
- 2 Aquali rubriche daresti pid spazio?......

3. Che cosanon ti piace?

< 10. Quanti videogiochi possiedi?

altro

13, Possiedi un computer? Se si, quale? .............

14. Usi un computer non tuo? Se i, quale? ..........

15. Quale configurazione possiedi? (O registratore [J micrafioppy
[ floppy O stampante [1 monitora colord{ TV color CJ TVb/n

- 16. Quale joystick possiedi?

A8 Bl e

4. Vorresti nuove rubriche? Se si, quali? .....

5. Ti placerebbe che VG news fosse:

[ settimanale O quindicinale 1 mensile

HL__q—______—__-

" 6. Compri alfre riviste del settore? O s O no
quall

" 7. Tipiacerebbe poter acquistare atiraverso la fvista | nuovl gochi che
non trovi in Italia? O s O ney,

8. Quanti programmi hal comprato negl ultimi § mesi? i

videogiochi 3
altri programmi i

9, Su quale supporta? O cossetta O disco :l'

11. Quantidi quest sono originali?

z -12. Come risolveresti il problema del software copiato? ....................

[ va benissimo cosi O conmhggnpposul
[ sbbassando i prezzi I proteggendo i programmi

17. Glochi anche al bar?

0 molto O qualche volta C1 mai
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Come promesso, parfe da questo
mese anche la sfida su videogiochi
da casa, su ben 15 giochi per | cinque
sistemi pill diffusi, ma non & escluso
che prossmaments...

Prima di partire con ['alenamento in-
tensivo, due consigh preziosi: fate un
pacco di fotocopie del taghando (nel-
a pagina qui a fianco), cosl ne avrete
sempre di scorfa e non rovinerete fa
rivista; se avete dei problemi riguardo
je fotografie, procuratewi una macchi-
na fotografica (o un amico che ce
I'abbia) con la quale sia possibile re-
golare il tempo d'esposizione, che
deve essere, per motivi tecnici legati
al video, 1/15 di secondo 0 un tempo
pil lungo (1/8, 174, & cosi via).
Ricordatevi infine di indirzare i re-
cord a:

VG GAUNTLET (o SFIDA Al CAMPIO-
Ni| - VIDEQGIOCH! MEWS - CSO
P.TA ROMANA 1 - 20122 MILANO

COIN-OP: SFIDA Al CAMPIONI

Nen abbiamo ancora punteggi da in-
serire In classifica perché abbiamo
chiuso questo numera in coincidenza
con ['uscita del numero di novembre,
ma abbiamo gia vista in giro dei pun-
{egoi da capogiro: povero Maurizio!
In attesa dei vostri record, inseriamo
aitri due nomi nelia fista dei giochi
Momoko, che vi abbiamo presentato
I mese scorso, nel quale i campione
da sfidare ¢ i plurirecordman italiano
Luca Santorsola, @ Bubble Bobble,
gioco di cul vi avevamo parlato nel-
larticolo sull Enada del numero scor-
50 [a proposito: ci scusiamo per i
salto di una riga awenuto in fase di
composizione. Il festo completo era
*... per poi farle SCOPPIARE. PER Fi-
NIRE UN PAIO DI TIRI a un vero..) e
che & g abbastanza difuso
Comunque, come al solito potete ve-
dere riassunto Il tutto nellapposita
specchietto. Vi rammentiamo poi che
lo scopo defla gare non & solo fare il
punteggio migliore, an2i, questo non
& affatto necessario & comungue co-
stituisce solo la prima parte defla sfi-
da.

Infatti coloro che si piazzeranno &
primi due posti al termine dei due me-
si @ disposiziong, iceveranno un ab-
honamento  annuale a Videogiochi

naifo-Garr

News & avranno la possibilit di veni-
re a Mitano, ospiti del Gruppo Edito-
rigle Jackson per una piomata, per
conoscere ¢ sfidare i campione in
canca, desigrato di volta in volta dalla
redazione, Chissa che non riusciate a
Gefronizzario & & diventare voi | nuovi
campioni!

Quindi datevi da fare: una volta realiz-
zato il record (o | record, se voleta
gareggiare in piu videogiochi}, com-
pilate In maniera chiara e precisa (in
STAMPATELLO) il tagliando, che tro-
vate nella pagina apposita. e allegate
2 questo due foto del record stesso,
nelle quali sia visibile if punteggio nel-
ia classifica generale (con |a propria
sigia) nella prima, @ nellHI-SCORE vi-
sualizzato durante una qualsiasi fase
di gioco, anche in ‘demo’ (se non
fosse possibde questa foto per la
mancanza delH-SCORE, cercate di
fare uno scatto appena finisce fa par-
lita, prima che compaia la classifica
generale) nella seconda.

Ogni mese verra pubblicata una clas-
sifica parziale insieme alle foto dei re-
cord e di coloto che | hanno realizza-
1i, quindi mandateci anche una vostra
foto, possibimente a colori

In casi di punteggi alla pari, sara av-
vaniaggiato quelio con il timbro po-
stale pil vecchio. Per ogni controver-
sia riguardo taghiandi incompleti. foto
non chiare, ecc., varrd unicamente i
giudizio insindacabile defla redazione

P.S. PER | GESTCRI!

Se la sala giochi, il bar, o “aftro” dove
avete effettuato |l record & un luogo
particolarmente bello, non & escluso
che trovi un posticino nella nostra ap-
posita rubrica dedicata alle mterviste:
ditelo al vostro gestore!

A buon intenditor, poche parole!

A CASA: VG GAUNTLET

Inizia questo mese la preannunciata
sfida sul videogiochi da casa, in colla-
borazione con |z Lago e la Mastertro-

nic.
Coloro che vogliono parfecipand de-
vono documentare i loro record con
due foto da allegare al taghando che
si pub trovare nefla apposita pagina
(I stesso che dovete utiizzare per la
“SFIDA Al CAMPIONI': basta appor-
re una crocetta nella caselina “CA-
SA"); in una fato dovra essere ben vi-
sibile il punteggio, quanda & possibi-
le. nella classifica generale, affiencato
dal nome completo del concorrente,
mentre 'altra deve documentare ['orl-
gnalita gel gioco stesso, p

3 PUNTEGGIO:
— 1 gioco su cassetta MASTER-
THONIC 0 LAGO

Eccovi quingi uno schema riassuntivo
dai glochi interessati alla sfida

do nome del gioco e defla casa pro-
dutinice oniginale (no alie copie!)
Saranno ammessi alia sfida tutti i re-
cord effettuati entro | 28 febbraio
1987 (fara fede il timbro postale) e
comungue pervenuti a VG news non
oltre I 10 marzo 1987, i risultati finali
saranno pubblicati sul numero di apri-
e di VG news, mentre | parziali ver-
ranno comunicati di mese in mese,
Per ogni gioco della sfida sara stilata
una ciassifica dei ire migliori punteg-
gL Ad essi verranno riservali

1* PUNTEGGIO:

~ 1 abbonamento annuale 2 VG
news

— 1 gioco su cassetta LAGO

— 1gioco su cassetta MASTER-
TRONIC

2° PUNTEGGIO:

— 1 abbonamento annuzle a VG

Inoltre, fra tutti | primi punteggl, colo-
1o che vanteranno la maggior “anzia-
fita” in assoluto, cioé quelli con il tim-
bro postale pil vecchio, riceveranno
1° punteggio PIU VECCHIO:

— 1 personal computer EPSON HX

2
2 PUNTEGGIO PIU VECCHIO:
— 1 joystick “M1 GUN" MASTER-
TRONIC
¥ PUNTEGGIO PIU VECCHIO
— 2 gochi su cassefta MASTER-
TRONIC 0 LAGO
P.S. Vi ricordiamo ancora che i termi-
ne per limio dei record per VG
Gauntlet & il 28 febbraio 1987 & che la
documentazione completa di ogni re-
cord deve essere costituita da: TA-
GLIANDO. DUE FOTO del RECORD &
UNA FOTO VOSTRA

LEGGETE |

MENSILE DI STRUMENTI E INFORMATICA MUSICALE
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IDEO
BAZAR

Vendo Atari BOOXL + regstratore
+ fouch table + glochi + me-
nuaii 2 200.000; vendo inolire nume-
rosissimi giochi MSX: Soccer, The
way of the tiger, Kung Fu ecc.. Dimitr
Biffi-Rosang - Via Bronzetti, 1 - Mia-
no - Tel. 02/730907 ore pasti

Vendo enciciopedia ‘Il mio compu-
ter" di De Agostini Editore sette volu-
minuovia L. 150.000. Osvidi Angelo -
Via Venelo 2 - Bernate Ticino (Milano)
- Tel. 02/5793889 dopo ore 15

Vendo Sinclair QL nuovissima ancora
in garanzia (3 mesi da ottobre) + 4
programmi 4 4 microdrives vuoti
+ manuali in italiano ed inglese, il tut-
fo aleccezionale prezzo di L
600.000. Maccagni Franco - Via Isola
d Torre, 31 - Padova - Tel
049/706627

Vendo Base Coleco vision + 2 cas-
sette (Mouse-Trap/Bump'n Jump)
come nuovo, usato pochissimo a L
200.000 frattabill. Per informazioni te-
lefonare ore pasti. Enrico Arisio -
Cso Croce, 8 - Tormo - Tel
011/6181977.

Vendo Atari VS 2600 + 2 joystics
+ 2 paddle + 12 cartucce (tra cui
Enduro Space Shuttle Grand Prix
ecc.) a fire 400.000 trattabill. Solo pro-
vincia Genova. Lepri Alessandro - Via
del Platani, 35 - Genova - Tel
010/894510 ore pasti

Vendo per passaggio a sistema supe-
riore; complelo sistema Atari Home
Computer A130 XE (128 Kram, 256
colori, 16 grafiche, ramdisk.) +
drive 1050 doppia densita (con DOS
25) + recorder 1010 + Graphic
Tablet 0077 (con cart. Atariartist) +
2 cartucce s/w <+ ben B0 dischi
doppi contenenti{ mighori 400 (!) pro-
grammi, Soprattutto grafica e giochi
Il tutto, come nuovo, coredato da
manuali & imballagy oniginall e da
molti libri specifici USA e GB, a sole
L 1000000 trattabifi. Telefonate an-
che per | singoli pezzi. Alberto Gai-
bazzi - Via Rondani, 6 - Parma - Tel
0521/26285 ore pasti

Vendo Atari VCS pil alcune cartucce
per informazioni scrivete a: Rogora
Giovanni - V. Grada, 22 - Busto A
(Varese) - opp. Tel orari past
0331/620036

Cerco giochi 2 cartoni animati (Ora-
gon's' Lair - Space Ace ecc.). Luka -
Via V. Venelo - Langhirano (Parma) -
Tel. 0521/853475.

Cerco stampante compafible ZX
Spectrum. Aspetto molte offerte! Si-
ca Tullio Demetrio - Via C. Alberto, 14
+ Contursi Terme  (Sassari) - Tel
0876/991024 (pomenggio)

Looking for 15K Ram Pack for ZX-81
must work properly and | would fike 2
moderate prive. Sormy about the en-
glish. Richard Bordoni - Via Liberta,
74 - Groppelo C. (Pavia) - Tel
(1382/815322 orario 18.30-19.30.

Compro lettore dischetfi Atari 1050
ad un prezzo inferiore alle 150.000 -
re. Scambio anche giochi su casset-
ta. Masi Damiano - Via F. Pelrarca -
Lamporecchio  (Pistola) - Tel
0573781650 orario 13,30-14.30

OFTWARE HOUSE

MASTERTRONIC

Quanti di voi. sentendo il nome Ma-
sterfronic, non immaginano una di
quelle famigerate multinazionali dai
mille tentacol, che occupana posti di
potere in futt | paesi dell'orbe terrac-
quea? Pensiamo pochi

Eccoci dunque in viaggio, per verifi-
care o sfatare questimpressione
Partiamo da Milano in un freddo po-
meriggio d'autunno, con destinazione
Casciago, in provincia i Varese, si-
curl di fare una tranquilla passeggiata
grazie alle indicazioni sulla strada for-
nitect da Jonn Older, il *boss’della
Mastertronic italiana

Ma come st sa, tra il dire e il fare... Ar-
rivati a Varese, sbagliamo fataimente
strada e ¢i ritroviamo sul lungolago;
cominciamo & farci cogliere dalla di-
sperazione, quando vediamo una stu-
pendo cartello indicare la direzione
per Casciago: “finaimente siamo arri-
vatil” esultiamo dentro di noi..
Invece ci vogiiono ancora una decina
di chilometn di salita, senza trovare
altre freccie indicatrici al bivi che in-
crociamo; ad un cerlo punto entria-
ma In una paese anonimo dove awie-
ne una scenetta esilarante tra noi, or-
mai in coma, e un passante

“Scusi, & Casciago questo paese?”
“Si" “per favore, mi sa dire dove si
trova via Mazini?* °E questa!’

“E per casomi sa dve a che altezza &
i numero 157"

“E quellingresso, dieci metr avanti!”
La pituazione & talmente divertente

S O=\=.Llrr]

che ci risolieva lo spirito, nonostante
if travaglio di due ore di viaggio.
Eccoci quindi nelfa “tana” defla Ma-
stertranic; il “boss’ fortunatamente ci
riceve subito, preoccupandosi pe i
motivi del nostro ritardo
John paria un ottimo itakanc. con una
inevitabile inflessione ingiese. e si &
taureato da poco in flosofia e psico-
logia all universita di Leeds, cosa che
ammette con riluttanza, forse perché
teoricamente non lega moito con i
mondo dei videogiochi (anche se &
una base culturale ideale nel campo
commerciale). John ¢i spiega che era
venuto in Italia qualche anno fa per
passare le vacanze, e qui ha cono-
sciuta la ragazza che ora & sua mo-
glie, per cul & venuto a vivere a Vare-
se. Per quanto riguarda la Mastertro-
nic italiana, in pratica & una sua crea-
zione: qualche mese dopo la nascita
dalla casa madre inglese, nel 1984,
John c2pitd in una mostra alla quale
partecipava la Masterironic inglese e
fu colpito dalla sua particolare politica
dei prezzi
Decise quindi di adottare quel mar-

chio & di importare a finea Mastertro-
nic in lalia, certo che questa politica
di prezzi molto contenufi sarebbe
stata in grado di sconfiggere i “pire-
1i": non per niente sul mercato ingle-
se Masterironic ha conquistato
“leadership” con circa due milioni di
pezzi venduti 'anna scorso.

s Cio che vorrel sipcice ad oftenere &

iric)it

una mentaita come quefla ormal ac-
quisita in Inghilterra o negii Stati Unit]
dove un videogioco su cassetta &
considerato un bene di consumo
qualsiasi & viene vendulo nel grandi
magazzini come un disco 0 una cas-
setta di musica” ci splega John

“Per questo, dopo aver allargato il di-
scorso commerciale al joystick, im-
portanda dei modelli a micro-switch
di qualita paragonabile a quelll da bar,
abbiamo sondata anche le altre prin-
cipali marche produtirici di software,
per vedere se erano disponibill ad un
discorso serio riguardante | mercato
italiano. Una voita convinta quaicuno
che bisognava fare una polica di
prezzi contenutl, con un prezzo al
pubblica entro le 20,000 fire, molti al-
i hanno aderito alla proposta”

Ecco spiegato come possiamo trova-
re al giorno d'oggl prodotti oniginal
marcali Ocean, Imagine, US. Golid
Gremiins Graphics, Ultimate, Actvi-
sion, Hewson, Melboume House,
Martech ed alti anche in ltaiia

“Qftre al fatto che se si copiana | pro-
grammi s danneggiand | programme-
tori, compiendo un vero e propria fur-

1o, i fenomeno defie capie & negativo
per un altro aspetto: se unc compra
ofto giochi al prezzo di uno, nen po-
tré mai avere giochi di qualita e alla fi-
ne passera da un gioco all'altro, e si
annoiera invece di diverfirsi” conti-
nua John, “Vuoi dire che tutto questo
causa una disaffezione verso il video-
gioco in senso lato?" gli chiediamo.
“Esafto. Bisogna invece crears una
cultura del videogioca: meglio com-
prare un buon gioco &l mese ¢ diver-
tirsi nello scoprire tutti i suoi segreti.”
canferma John.
John sta cercando di fare del suo me-
glio: ha messo in piedi una struttura
commerciale molto veloce, in grado
di proporre sul mercato italano | vi-
deogiochi in contemporanea con ['y-
scila sul mercato inglese! Unaltra
ambizione di John sarebbe quella di
poter commerciaizzare
di programmatori italiani, ma purtrop-
po tra tutti | progetti che ha ricevuto
finora so0lo uno era di buona qualtd e
ha nicevulo il suo consenso
Ce n'é o che meditare, sula strada
del romo a Milano!

Maurizio Miccol



T RAILBLAZER:
PROVA MULTI-SISTEMA

Probabiimente tutti coloro che recensiscono video-
giochi hanna pensato, prima o pol, di fare una com-
parazione fra le versioni per diversi computer diuno
stesso gioco, ma questa & una cosa difficimente
realizzabile. perché ie varie versioni escono
mente a distanza di mesi tra di loro, per cul
schierebbe di parfare di giochi gia vecchi

Per questo motiv non potevama non cogliere al
volo I'occasione offertaci da questo Trailblazer, u-
scito contemporaneamente per ter sei computer!

La struttura base del gioco ¢ ricorda uno stupendo
coin-op della Namco, METRO-CROSS: o sc0po del
gioco & completare in un determinato tempo un
percorsa a scacchiera; ma mentre in Melro-cross
¢ 'erano anche parecchi ostacoll, in Trallolazer gl o-
stacoli sono | quadrali stess) ¢ 0

Verso sinistra, mentre
£0N Lina pre

“contro u
Position. Ma vediamo pit in P‘enacm I gloco, ana-
lizzando per prima la versione per | Commodore 64,
che & la migliore, nonostante &

8ia stata fatta per il Commodore 16: tacendo una

classifica dei valor in assoluto delle varie
daremmo

:-]:.a‘ per F‘EIJ u @
per i C 16,75 per 'MSX e 6.5 pe
Spectrum, tralasciando Amstrad per l2 sua ancora
scarsa diffusione

COMMODORE 64
‘Ben 21 corse per non annolarsi mal!”: cosi si pud
legaere nella scritta scomrevole che presenta il gio-

sata con del
dei pregi d o

re”, Se proprio non riu i giocanda (anche
noi ¢l siamo fermati alla sedicesima corsa. per il
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momento), semplicemente guardandok sc
locemente durante la presentazions.

Abbiamo gia detto che gli ostacoli, oftre al tempo
entro il quale debbiamo arrivare al traguardo, sono |
quadrati che costituiscono il percorso: in effetti ci
sono caselle NERE, che ci fanno cadere nel woto
facendoci perdere tempa prezioso, ROSSE, che ¢l
fanno rallentare, PORPORA. che ci respingono &
che dobbiama o aggirare o saitare, e AZZURRINE
che invertono il movimento
destra quando spingiama |
ceversa), ma per fortuna ¢l sona anche quelle BLU
che ci fanno rimbalzare in alto e in avanti, VERDI
che ci aumentano fa velocit, facendoci anche salta-
re. & BIANCHE, che ci danno il “"WARP", una super-
3 che dura finché non incontriamo un ostaco

Alla fine di ogni corsa ci viene un bonws in ba-
se 3l tempo rimastoci, & a qu o viene som
mato un tempo fisso per la corsa successiva (da
30" al 50); contemporaneamente vengono som-
mati a queli rimastl altri 7 JUMP (sino ad un massi-
mo di 9).

Inoltre, ogni fre corse ¢’ un quadro
quale dobbiar e il pallone (g@
& lun il protagonista di tutto il gioco) su uno spiazze
@i quindic: quadrati, ripetendo la sequenza data dal
computer, sino ad un massimo di 6 Round

Per finire, si pud scegliere se giocare da soli 0 in
coppia (contemporaneamente], neila versione com-
pleta (ARCADE: solo in questa funzionano | warp),
da soli in una corsa, da soli contro il computer, su
fre sole corse, 0 in coppia, sempre su fre corse

ATARI 800

Gl schemi di gioco sono molto smill 2 quelh della

versione per C 84; questa ha il pregio di non avere
e caselie porpora, ma ha menc warp (il primo & so-
o alla quinta corsa) & non ha i Round-bonus.

Ci sono le stesse 5 opzioni di gioco, 7 JUMP per
corsa (anche se non si sommano quelli rimasti) e
anche se i colori delle caselle sono diversi
aquelli per il C B4, la resa grafica rimane otfim:
si come tutto il gioco in generaie

C16

Stessi schemi di gioco, ma 5 corse in meno (16, in-
vece di 21) 4 solo 5 JUMP (senza somma di quell

clrrlng).]

masti); ci sono le caselle porpora. ma non |
né i Round-bonus.

Un sola opzione di gioca, ma si oftiene un bonus
per | jump conservatl @ uno se si cade nelle caselle
nere meno di quatiro volle, E forse il miglior gioco
che ahbiama wisto per i C 16!

warp.

MSX

Sempre pili in basso: solo 14 corse con schem
cempletamente differentl, tanfo che sembra un altro

gioco, solo 4 JUMP, niente warp, né caselle porpo-

:j;.n.-u.u. u

le corse o solo

ra, & solo due opzioni di gioco

SPECTRUM 48
E la brutt a della versione per MSX, solo che &
in bianco, nero e azzurmng; per ﬁ!Sf\"guEI’B Ie casel-

na controllare la disposizione del
se. Se poi non disponete d
re con il Joystick, riusc
le 14 corse usando a fastie-
ra. Insomma, se non conoscessimo le possibilita
del gioco, gli aviemmo dato un 4!

Maurizio Miccoli




e 1 0- Cclrning.

creazione della EPYX per CBM 84, World

Games, e ['eccitazione dei primi istanti an-
cora non & passata: il ricordo dei vari SUMMER GA-
MES e WINTER GAMES ¢ assicura che questo sa-
T3 un ennesimo capolavoro sportiva, & che ['attesa
sara certo premiata. La presentazione, il soiifo (e
sempre completo) mend di opzioni, e, finaimente, I
primo deghi otto giochi che compongono le nostre
olmpiadi casalinghe viene caricato: I WEIGHT LIF-
TING (sollevamento pesi). Il primo impatto & subito
dei pil esaltant! (graficamente pariando), e vi assi-
curiamo che solo dopo quaiche tentato sollevamen-
1o scoprirete tutto il fascin defla gara. e quando si
carichera il secondo gioco, direfe “se avessi awto
ancara un tentativo avrei potuto farcela!’. Si, per-
ché & difficiissimol Non dovete distruggere il vo-
siro joystick con folli “smanettate’, bensi dovete,
dopo aver selezionato il peso che pensate di solle-
vare, coordinare | movimenti “alto e basso” con la
respirazione del sollevatore: ad ogni inspirazione il
peso dovra essere porato ad altezze via via supe-
riort, fino ad alzarlo sopra la lesta, ed attendere la
conferma dei giudici. Il secondo evento & il BAR-
REL JUMPING (salto dei barili) e pur essendo il pil
facile (basta ritmare | movimenti orizzontali) &, a no-
stro awiso, il migliore, un po’ perché mette a dura
prova | vostri riflessi, un po’ perché, selezionando
voi stess! il numero di barill da saltare, & una sfida
continua a migliorarsi. Riposti | pattinl in cantina, &
la voita di indossare il costume da bagno, poiché la
terza prova che dovele compiere & il CLIFF DIVING.
Buona scelta d tempo & nenvi saldl sono le doti es-
senziali per un buon tuffo dalla rupe, ma... attenti al-
I'mpatto! Dopo la consueta cerimonia di premiazio-
ne, vi trovate alle prese con le innevate cime di Cha-
maonix- & fa volta deflo SLALOM SKIING. Se state
pensando che sia il solito sciatore che deve com-
plere il solito percorso ad ostacoll, avete plenamen-
te ragione, ma & lale la grafica, la fluidita di movi-
mento, e la velocita, che non manchera mai di ap-
passionarvi, sebbene ldea non sia delle pil origh
nall. La possibilita di scontrarsi con un awersanio
umano {I'odioso vicino di casa, il fratellastro, o il ca-
po-redattore) & offerta dalla quinta prova, il LOG
ROLLING. Proveniente direttamente dalfe foreste
canadesi, il gioco vi impone di sbilanciare Il vostro
awersario posto sul vostro stesso fronco, prima
che lul riesca a fare la medesima cosa, e vi assicu-
riamo che la lotta sapra appassionarvi al punto di
tentare di affogare realmente |'avversario nella va-
sca da bagno. Dal Canada al Texas il passo & breve,
e ancora gocciolanti vi troverete ad affrontare il gio-
co pil eccitante & scatenato dellintero World Ga-
mes: il BULL RIDING. Chi, sft , non ha

Habbiamo ricevuto da pochi minuti I'ultima

basilari nozioni di inglese, scaprira a proprie spese
come sia difficile trovarsi come protagonista in un
rodeo, e come | ton siano animali irasciblli. Scopo
del gioco & dunque quello di riuscire ad “addome-
sticare” il buon Ferdinando (questo & il nome del
primo dei cingue tori disponibill) per otto sacondi,
cercando di seguire, con lausilio del joystick, le
“mosse” esequite dallo stesso.

Chiungue abbia un amico appena piantato dalla ra-
gazza, pud impiegario nella parte del foro, previo in-

di un secondo joystick. La penulfima fase

S COMPUTER i

della vostra gara @ rappresentata dal CABER TOSS
{non chiedeteci |a traduzione!), che & ambientato
nelle verdi colline scozzesi. Non avete mal provato
a correre con un pesante tronco in mano? No? In
questo caso la difficolta aumenta, e dovrete fame di
fatica prima che riusciate a farcela! Pensate che sia
tutto qui?

Vi state sbagliando, poiché a concludere questa
fantastica rassegna troviamo SUMO WRESTLING, i
famoso combattimento orientale. e le dodici mosse
possibili rendono la spettacolanta una dote di primo

piano

L& regole? E sufficiente guadagnare terrena o spin-
gere ['avversario tuorf dal cerchio di gloco per con-
quistare punti fino af successo finale. Se non siete
riuscill ad affogare il compagno durante la quinta
prova. recuperatelo, poiché avete I'occasione di
confrontarvi (picchiarvi a sangue) con lui

Dovendo dare un piudizio giobale di un simile gio-
0, non abbiamo il benché minimo dubbio ad affer-
mare che & il migliore nel suo genere, e che la su-
perba animazione, completata da brillanti tocchi u-
moristici (il sollevatore che precipita nel pavimento
il pattinatore che sfonda Il ghiacclo, lo squalo che
attacca il boscaiolo caduto in acqua, efc.) e le ofti-
me capacita sonore, fanno di WORLD GAMES il vi-
deogames che tutti stavamo aspettando da tempo.
Chi ancora non ha capito il perché del nome World
Games, pub risolvere |l dilemma verificanda che cia-
scun gloco & caratlenistico di una nazione; comun-
que, con qualunque nome, questo e uno dei pochi
videogiochi a cui assegniame un DIEC! pienamente

meritato.
Luca Mantegazza




942 della CAPCOM & un arcade del fipo
1 “spara € fuggl® con schermo a scommento
verticale che & riuscito a conquistare un po-
sto di primo piano tra le numerose imitazioni di XE-
VIOUS, universaimente noto come il capostipite del
genere.
Struttando fa stessa dinamica e le situazioni che
hanno fatto di XEVIOUS una pietra millare nella sto-
ria dei videogiochi, 1842 ci offre la possibilita di bat-
terci per una causa che ha gia frovato il lieto fine nel
nostro recente Passato: la Seconda Guerra Mon-
diaie. Nei Pacifico le cose vanno male per lo zio
Sam, incavolato nera per ¢id che i Giapponesi han-
no appena combinato a Pearl Harbour. Ma ara an-
che le nostre installazioni sulle isole Midway vengo-
no prese caparbiamente di mira dalle forze aeree
dei “musi giall”"; & veramente troppo per il nostro
caro Zietto, che ¢i ha percio scelto per una eroica
missione ai limiti del suicidio: al comandi di un bi-
plano ad efica reduce da molte battaglie e molte ri-
parazioni {chi ¢ ha nmesso, ahimé, & proprio la ve-
locita), decolieremo da una portaerel ancorata al
largo defle Midway, e da i pattuglieremo ncessan-
temente i ciell sopra | nostri territon, distruggendo a
vista gli aeref de! nemico, affinché non insidiino
troppo da vicino ia... privacy, per cosi dire, delie no-
sire installazioni. Ma sard dura' Questi benedetti
aerel 1 sbucano fuorl da ogni dove, persing da die-
tro, coinvolgendoli furiosamente nei loro giochi
mortali: un looping, una gragnuola di proiettii e —
aarggh! — una manovra suicida di collisione
Per fortuna ¢'é un attimo di sosta anche in guerra:
una portaerei non tardera molto ad arrivare all'ap-
puntamento con Il nostro aeroplano, Il quale vi pla-
nerd sopra automaticamente, bisognoso di ulteriori
riparazion.. Durante la pausa verremo - bonta del
Comanda - premiati da un BONUS in punti dato dal-
la percentuale di nemici distratti ¢ dai *ROLL" ri-
sparmiali e pol... via df nuovo fra e nuvole a caccla
di “musi giall” per altri fivelli; ce ne sono ben 24
(nella versione da bar i livelli sono invece 36. ecco la
prima differenza rilgvabile in questa conversione),
per cui ce ne vuole prima di amivare alla fine! EN, sl
cari miei: la guerra & un inferno anche quanda non
Wi §i pariecipa in prima linea!
L2 flotta aerea del nemico si compone di velivoli di
varia stazza: | pi piccoll sono faciimente eliminabifi,
un coipo e... sayonara! Ve ne sono poi di pill grand!,
& questi necessiteranno owiamente di pil colpi
Avremo pol la possibilita dl dmtm appienc ke po-
tenzialita del nostro aereo , passando-
nsopmufellescnﬂePWcheamﬂmow

rarro-Sdrrln

riusciamo a distruggere una intera formazione di
aerel. Vi sono POW che tripiicano lintensita delle
nostre raffiche di colpi, altri donano il grande potere
(ipnotico? magnetico?) d attirare due aerei nemicl,
ognune @ un fianco del nostro biplano, formande
cosl una formidabile barriera di fuoco.

Differentemente dalla versione coin-op, le scritle
POW sono tutte deflo stesso colore, cosicché & im-
passibile sapere cosa ci aspetta dopo essere riu-
sciti ad ottenerfi; vi sono POW che addirittura tolgo-

R

no intensita di fuoco alle vostre mitraghatrici, ed ai-
tri ancora che hanno Solo un valore in punti.
Percit attenti: ogni POW in questo gioco & una sor-
presa, non raramente spiacevole.
Grazie alla barra spaziatrice, qualche acrobazia po-
trete farla anche voi; il nostro aereo puo eseguire
tre piroette, straordinarie manovre elusive da utiliz-
zarsi solo in caso di estrema necessita. Questa vol-
12 ['Eite & andata un po’ troppo di fretta con fa pro-
grammazione di questa conversione domestica, e si
vede e i sente. Le Midway assomigliano pil ad un
arcipelago di frittate che di isole, vi sono certi gros-
si aeroplani fatli di caratteri grafici anziché di sprite,
@ | proiettill che schizzano sono quegli stessi punti
neri che qualcuno di vol avra la sfortuna ol avere sul
naso. Lasciamo pol perdere il sonoro, non vale la
pena i sgolarsi pi di tanto: ['elica defl'aeroplanc,
gll spari e e esplosioni... tutto qua, niente di ecce-
zonae, tutto di serie. In compenso ¢ 'é un motivetto
dawvero orecchisbile dal vago sapore mexicano che
suona sui titoll di testa e durante il gioco, e che ben
sotloiinea sia importanza della vostra missione
che il iato divertente della cosa. E un motvo pid len-
1o, maiinconico, quasi romantico a partita conclusa,
durante linserimento del vostro nome nelfa TOP
TEN, sempre che abbiate superato il limite minimo
d'ammissione che & sopra | 40.000 punti, Le diffe-
renze con if gioco a gettone sona tante, perd non &
niente male, giocabiie quanto basta e graficamente
accettabile.

Fabio D'ltalia

ROLLS HIG




INFILTRATOR
Produzione: US Gold/Mindscape
Distributore: Mastertronic
Sistema provato: CBM 64
Compatibiiita: Spectrum/Amstrad
Prezzo: L 19500

I bello dei video games o meglio di
alcuni di essi, & quello di permettend
di cambiare identita con [a stessa fa-
cilita con la quale vi cambiate d'abito.
Oggi per esempio, smesso | panni,
che so, di un pilota di formula uno op-
pure di un awenturiero alla ricerca di
tesori nascosti, vi trovate a imperso-
nare un poliedrico personaggio (Jim-
bo Baby) abile pilota di elicotteri non-
ché soldato di grande valore, chiama-
1o a salvare il mondo dalle pericalose
manie di grandezza di un certo Mad
Leader che vorrebbe assumere il to-
tale controllo del mondo. Questo
splendido gioco crealo dalla mente di
Chris Gray si articola in tre fasi:

Per prima cosa dovele raggiungere la
base nemica pilotando il vostro Giz-
mo dhx-1 attack helicopter.

Poi. una volta localizzata la base, ave-
te Il compito di infiltrarvi all'intemo e
fotografare i piani segreti del nemico.
A questo punto sarete armati di una
macching fotografica, un rivelatore di
mine, una bombolétta di gas, cingue
granate di gas lefale, candelotti di e-
splosivo e un'impqriantissima carta.
Terza tase |'avrefe capito, & quelia di

R R

tornare alla base sani & saivi con le
prove.

COMANDI: con il joystick per tutti |
movimenti dell'elicottero e con la ta-
stiera per tutte le altre funzioni di
controlio € di armamento.

GIUDIZIO: cosa dire di questo gioco
e non che & forse ra i miglori attual-
mente in commercio; non solo Infil-
frator & graficamente molto curato
ma possiede il grosso pregio di
re insieme due tra | generi pill am;
dal paliti dei videogames: la simula-
Zione di voio (vi ricordo che fa pima
parte della missione vi permette di pi-
lotare un modemissimo elicottero
munito dei pil sofisticati apparati di
controlio) ed i gioco d'azione pid
classico condito con un pizico di
strategia tale da non farvi cadere mai
nella nofa delta banalita

Due raccomandazioni: all'inizio frove-
rete probabiimente alcune difficolta
nel decallare e nel controllare ['eficot-
tero in volo; non pardetevi d'animo &
riptovale subito alfrimenti che razza
di super agente siete?

Infine fate attenzione al codice d'-
dentificazione: se pensate di avere di
fronte un nemico, date il codice O-
VERLORD. Se credete invece che sia

un allsato, digitate la parola INFIL- |

TRATOR

Riceverete cosi facando un messag ‘

gio di incoraggiamento  credetemi
ne avrete proprio bisogno.

CAMPAGNA ABBO

WViETNam

Prroduzione: Strategic Simulation
Distribuzions: Mastertronic
Sistema provato: CBM 64
Compatibilita: Atari/Apple
Prezzo: L 19800

Come al sofito la SSI sl distingue an-
COE Una W
giochi di simul
Vietnam, |'ultmo war game prodotto,
& un videogame basato sulia omoni-

ma guerra e ci riporta indietro ad uno
degh episod! belkci pill controversi
discussi degli ultimi decenni di storia
modemna.

Il gioco si sviluppa come futti | con-
sueli war games che, per mezzo di
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ita di ben se! scenani diversi, se
dalle mitragiatric

MG aifartighieria pesante| dieci

dentr i famosissimi g
teri HUEY UH 1. Un buon ma-
taliano, fornitoci dal distribu-
lore, permette anche a coloro che
non hanna famiiarita con questo tipo
di gloco dl trame grosse soddisfazio-
ni. Non uttima e magari un po’ fanta:
si0sa, quella di poter modificare gii e-
venti defla storia

a cura di Claudio Balzi




GiaLvan

Produttore: Imagine Software
Distributore: Mastertronic
Sistema Provato: Spectrum 48K
Prezzo: L 19.900

Moite volte ci siamo chiesti: “Se fossi
da solo contro esseri tembil a difen-
dere il mio pianeta?”. Domanda ricor-
rente sopratiutio dopo telefilm come
“Visitors®. Ebbene il profagonista di
questo nuovo videogames si frova
proprio a fronteggiare una situazione
simile,

Galvan, questo sara il nostro nome
lanciato i programma, & I'unico so-

I, Dueow

" i)

prawissuto della Cosmo Police ed I
$Uo principale obiettivo & quelio di eli-
minare futti gfi avversani che si sano
rifugiati nelle Techno Caverns del pla-
neta Cynep.

L'impresa non & certo delle pi sem-
plici, dato che ci troverema contro or-
de di Androidi sanguinari, Robots e
Alieni privi di scrupoli e pronti a sba-
razzarsi di noi alla prima occasione
favorevole

Le difficolta sono molte e, dopo aver
neutralizzato tutte fe difese di Cynep
ed essere penetrato negl intricati l2-
birinti delle Techno Cavems, ¢! trove-
remo faccia a faceia con il mostruoso
guardiano delie caveme superion
che custodiscono | segreti della po-

[

!,j:!' 2

tenza dellimpero di Cynep: e Power
Pyramids (piramidi del potere!)
Eliminato quindl il mitico Cerbero ro-
botizzato (il pimo guardzano ha infatti
pil feste) abbandoneremo la mortal-
ta per diventare un *Supremo’. Que-
sto passaggio di stato non ci permet-
tera comunque di commettere erori
sempre se vogliamo realizzare il no-
stro obiettivo.

La grafica del gioco, pur non essendo
molto curata, non presenta sbavature
grossolane, molfo alta & invece la ve-
locita di movimento degli sprite, buo-
na |‘animazione con movimenti del
nostro uomo estremamente curali,
ricca varieta di schermi, rendono il
goco sempre nuovo @ non certo ripe-
titivo. Unica pecca, ma ormai sembra
un'abitudine per lo Spectrum, sono
gli effetti sonori. non certo all altezza
delintero gioco. Questo  pairebbe
condizionare sofo i pil esigenti, che
potrebbero abbassare il volume del
monitor & ascoltare gli Iron Maiden
(per stare in tema con le situazionji
pericolose). A parte gli scherzi, la |-
MAGINE ha proposto certo un gicco
degno di nota, anche da parte di co-
loro che gia avevano avuto modo di
cimentarsi con la versione da bar.

Luca Mantegazza, Giuseppe Porretti

T

IO

BAKe  GIERTA  WBRRTA COMANENA

Wioeo MeNIES
Produttore: Mastertronic
Distrivutore: Mastetronic
Sistema provato: Commodore 16
Prezzo: L 6,600

Possedete un Commodore 167

Avete 7900 lire in tasca?

Volete provare qualcosa di diverso

sul vostro computer?

Se avee risposto affermativamente a

futte e tre le domande non potete fa-
a1e & meno di Vieo Menies, poiché &

iR ST N g e W

uno dei pochi videogames offerti dal
mercalo che si presentano all acqui-

I vostra punteggio; il numero i vite
rimaste, e. infine. il tempo in cui dove-
{e spegnere un monitor, Non vi sono
particoiari strategie da sequire, & Iu-
nico consigiio che possiamo danvi &
quedlo d tenere gfi occhi bene aperti
poiché la prontezza di riflessi & uno
dei requisiti fondamentali per Ia riu-
Scita in questo gioco.

Se chi sta leggendo queste ultime ri-
ghe non & gia corso a comprare Vi-
deo Menies, pud avere solo due pro-
blemi: o non ha 7900 lire, o non ha il
Commadore 18

In entrambi | casi la soddisfazione di
giocare con Video Menies vale bene
un prestito: pensateci!

rente per quello che sona:
degli offimi arcade. Abituati ormai a
pi alte risoluzioni grafiche, solo rara-
mente fraviamo anche per il piccolo
CBM un videogames che esta dal-
I'ampio cerchio degll *spara & scap-
pa’, e sia lambientazione, sia la grafi-
ca rendono Video Menies veramente
all'altezza di games per macching su-
penon. Yoi, nei panni di un piccolo &
scatenalo robot, vi frovate in un ca-
steflo, & il vostro compito & quefio di
spegnere Iuthi | monitor (uno per
stanza| dimenticati accesi. Pensate
che sia troppo faclie? Se non ci fos-
sero centinaia di veloci mostriciattoli
assassini, decine di ragg| laser e bar-
fiere invisibill, probabiimente avreste
ragione, ma vi assicuro che a difficol-
14 aumenta finteresse per il gioco.
Dotato di una pistola laser, il robot
deve perforare | muri, distruggere ne-
mici, rilrovare chiawi per il passaggio
nefle altre stanze, e, infine, spegnere i
monitor (un‘altemativa & i staccare
la corrente generale; nol non abbia-
ma ancora trovato finterrutiore!). La
grafica e semplice, ma ben organizza-
1a, buoni gli effetti sonori, oftima l2
velocita di movimento, I gioco sem-
bra non avere punti negativi. Nelia
parte alta dello schermo viene raffigu-
rata una pianta del castello che vi sa-
fa utile per vedere quante e quai
stanze vi rimangono da “completare”

TR L T R——

P 0.0. PROOF OF
DESTRUCTION

Produttore: Mastertronic
Distributore: Mastertronic
Sistema provato: Commodore 16
Prezzo: L 6600

“POD non ha slorie pretenziose e
nan ha grandi realta per giustificare la
propria esistenza; @ un semplice ed
eccitanle «spara e scappa-.” Con
queste frasi la Mastertronic presenta
l'ennesima porcheria per il pur inco-
pevole CBM 16: PROOF OF DE-
STRUCTION

Possibile che ala sogla del 1887, con
tanti esempi di videogiochi spazial
spettacolan, ci venga offerta ancora
fa solifa astronavina (fosse aimeng
fatta bene!!!) che spara agl “alieni




cattivi catti®? Come polete vedere
dalle foto, vi trovate nella parte infe-
riore della grighia, ¢ mentre | nemici
discendono da quella superiore, do-
vete cercate di colpime il maggior nu-
mero possibile (ve lo sareste mai im-
maginato?!?) prima che il tempo, in-
dicato nella parte superiore dello
schermo, si esaurisca. Il futfo prose-
que per sedici schemi, ma vi assicuro
che riporterete il gioco a chi ve lo ha
venduto prima di vederli tutli. A ren-
dere maggiormente affascinante que-
sto videcgame contribuiscono gl iri-
tanti effetti sonori, fa ripetitivita dei
nemici e [a bruttezza degfi stessi (esi-
ste un generatore casuale di pixel?)
Naturalmente quaiche aspetto positi-
vo & presente: va sottolineata la buc-
navelocita del gioco e... niente alfro!
Basti pensare che nella copertina fro-
vate scritto: “Strategie? Non ce: ne
sono!” (si fratta di un pregio?). Il mo-
vimento della vostra disastrata astro-
nave pud awenire nelle quattro dire-
zioni fondamentall, con fa sofa restri-
Zione dei punti dove la grigiia sia sta-
ta "rofta” da un'esplosione
Giocanda con 2 fastiera & consigia-
bile utilizzare soio i movimenti oriz-

zontali e Il “fire" poiché il coordina-
mento contemporaneo di cinque tasti
&, decisamente, impresa da funambo-
i o dattilografi, Datemi retta, se il
mercato continua ad offrire software
come PQD, vi conviene scambiare il
vostro computer con un Sinclair ZX81
{pagando la differenza, naturalmen-
te!) con la certezza di giochi sicura-
mente migliori

Luca Mantegazza

GATA  BIERTA (REWATA CINENORA

S ANXION
Produzione: Thalamus
Distribuzione: Mastertronic
Sistema provato: CBM 64
Compatibilita: CBM 128
Prezze: L. 19.900

Se pensate che velocita, grafica e rit-
M3 vertiginpso siano caratteristiche

/L ESCLUSIVITA.
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che contraddistinguono solo i giochi
da bar, oggi vi ricrederete vedendo
cib che la THALAMUS di Londra ha
creato per tutti coloro che amano i
giochi spazigle del tipo “spara e fug-
gi". In Sanxion incontrerete una moiti-
tudine di alieni.

Dovrete usare diverse tatliche per far
fronte alle numerose situazionl peri-
colose in cui vi verrete a trovare e,
come membro del Sanxion Corp, ave-
te il corgpito di distruge: _,grq il maggior

el o=l

Gir abbonat)
alle rmvste

prezzo bloccat
durata del pr
menio, oltre al

numero di infitrati prima che il timer
raggiunga lo zero. Dopo ogni settore
conquistato avrete la possinilita di vo-
lare attraverso una piccola TRAINING

riT
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pr
el tabela € 13 uanm del

Offerte speciali
€ riservate

Nel corso delfanno, penod
Sa1ann0 i0wpte 3t
e pecal. che |

camente.

SESSION in preparazione agli osta-
cali successivi

| comandi: per mezzo del joystick go-
vernale la vostra navicella, ma & pos-
sibile ottenere gli stessi effetti anche
con la tastiera a discapito perd della
velocita d'esecuzione. Ricordate di
premere |a barra spaziatrice per ac-
cedere alle opzioni di gioco & ogni
fanto concedetevi una pausa per -
flettere sul da farsi premendo il tasto
RUN/STOP
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L r 4
commento su questo videogioco che
§i fivela una tra le produzioni pil az-
zeccate del momento; una buona oc-
casione quindi per fiawicinarci al vec-
chi e cari SPACE ARCADES da trop-
po lempa dimenticati dal pubblico
Claudio Baizi

AT BATENTA  NGNATE CRNIREA

T Al BoXING
Produttore: Anco
Distributore: Lago
Sistema provato: CBM 64
Prezzo: L. 19.900

Dopo le innumerevoli versioni del ka-
rate, ultimamente alcure software-
houses hanno dicottato [attenzione
su altri modelli di disciplina marziale;
il tentafivo & sicuramente lodevole,
ma non sempre gii sforzi intrapresi
per offrire prodotti originall risultano
ben finalizzati, E 'esempio della Anco
che, a nostro awiso, ha scelto una di-
scipiina, la boxe thailandese, che, ri-
portata sul video, ha troppi punti in
comune con ‘colossi” come “Way of
the exploding fist™ defla Melboume
House o ‘Intemnational karate” della
System 3. Nella reaiti sportiva boxe
thailandese ¢ karate sono diversissi-
mi nelle loro peculiarita tecniche, ma
nel nostro caso 'uno sembra una fe-
dele copia dell'altro: come nel gioco
della nota casa australiana anche in
Thai Boxing un calcio pud essere
sterrato al vollo, al ventre e anche in
volo. E ancora le mani, stavolta co-
perte da guantoni fendono I'aria per
colpire il volto, il ventre e come al so-
Iito st pub assumere una posizione di
difesa o schivare i coli awersari sal-

tando o abbassandosl.
La Anco ce 'ha messa tulta per infro-
durre innovazioni azzeccate: per e-
sempio ha fatto in modo che alla fine
di ogni manche | contendent, dopo
pitotecniche giravolte, si ritrovassero
ad affrontarsi in una diversa disposi-
zione sul campo di gioco; ha offerto
una varieta di scenari di sfondo ap-
prezzabili nella loro definizione graf-
ca; ha dato Ja possibilita di osservare
la progressiva tumefazione dei volti
dei due contendenti, poi rimessi in
sesto da due scaltri infermieri duran-
te lincontro; ha donato la parofa al

vincitor ("1 win® ripete esaltato) ma
la sostanza rmane quella. Peccato. &
dire che amiamo le case infrapren-
denti che tentano di sviluppare nuove
tematiche: pazienza. provaci ancora
Anco.

Paolo Cardillo

al sallellare disperato dello sfortunato
reale. La nosira tenera etz non ci per-
metteva cosi di capire [3 tragicita del-
la situazione, gettando inoltre discre-
dito sulla casata del principe-rana. A
tutela di questultimo, con questo
nuovissimo gloco, ¢i viene offerta
l'occasione di immedesimarci nel
malcapdato. Come in tutte e fiabe, la
soluzione &l nostro dilemma sla nel
trovare una Principessa disponibile a
baciarci, il che non & molto faciie. |
pencoli sono moifi @ tutt incombenti
si passa infatti dal cattivissimo Stone-
Master ad un ladruncolo che compa-
fe OGN Sei “rospo-tempi’, per non
parlare delle porte fruccate e dei tra-
bocchetti disposti in posti sempre di-
vers|

Il gioco ricorda un altro beli ar-

Vakaah

a“' " "caml‘a.

se |'unica pecca. che comunque non
influisce molto sulla valutazione posi-
tiva dello stesso. Tutto sommato TO-
AD RUNNER ha tutte le caratierist-
che per essere un videogames di
successo e, |'nevitabile difficolta ini-
ziale non fara altro che accrescere il
divertimento.

Luca Mantegazza, Gluseppe Porretii

cade-adventure di successo, ATIC-A-
TAC e, come in questo anche qui
necessario raccogliere gli oggetti che
si trovano per strada. Ma attenzione
oifre 2l gia citato “borseggatore”, bi-
sognera fare | conti pure con la ca-
pienza delle nosire tasche, che non
potranno contenere pill di quattro og-
geth. Purtroppo ci accorgeremo che
alcuni sono indispensabil, aitri pres-
soché inutili sta quindi a no1 sceglie-
re quall potrebbero veramente servi-
re. Un oggetto, dopo averlo usato
una volta, & g inservibile

@t

T 04D RUNNER
Produttare: Ariolasoft
Distributore: Lago

Sistema provato: Spectrum 48K
Prezzo: L 18.900

Tutte le volte che, da piccoli, ci capi-
tava di leggere fiabe di principl tra-
stormali in ranocchi, oftre 2 provare
#n certo ribrezzp, pensavama divertiti

2ifo-Gdrmlng).li

La raccolta degli oggetti, I'uccisione
dello Stone-Master ¢ il ritrovamento
della Principessa e quindi delle sem-
bianze naturali deve awenire in meno
di 75 ‘rospo-unita”. Difficie?

La presentazione dello schermo @
chiara @ la parte supeiore presenta
costantemente il contenuto delle ta-
sche. la percentusle del gioca risolta,
I'energia vitaie a nostra disposiziong
& un orologio che indica i “rospo-
lempo’. Da notare la varietd degli
schemi (non tutti curati allo stesso
modo perd) ¢ una grafica cerfamente
pill che buona. Ottima inoltre la velo-
cita di movimento & la giocabilta, i
gioco presenta negii effetti sonori for-

BT MTOATA EGRARA G

UcHi mata
Produttore: Martech
Distributore: Lago
Sistema provato: CBM 64
Prezzo: L. 19.900

*Qdio, un altro”, No, no, questo non
& karate, & judo. Non & una rimastica-
tura del “pugno esplosivo”, & la deco-
dificazione In porels di una disciplina
del ftufto diversa & spesso confusa
con quella delformai mitico gioco
della Meibourne. E per “tradurla” in
videogame la Martech sl & awalsa
delia collaborazione di Brian Jacks,
uno degli esponenti magglori di que-
sta arte marziale: cosl ne & venute
fuori un gioco che, rispondendo alle
esigenze stiistiche di Brian, & esteti-
camente godibilissimo e in cui ogni
mossa nella successione di mowi-
menii ricalca pienamente la realta



Subito si rimane colpiti dalla fluidita
del movimento per ognuno delle
mosse effetiuzbill, che perd sono un
po' pochine: Tomoe Nage, O Solo
Gari, De Ashi Baral, Tai Otoshi e, ap-

unto, Uchi Mata per un fotale di cin-
que. Come realizzarie? Presto detto
Il prmo suggerimento an Jaks
sarebbe g effettuare in
tutto una buona presa, afferrare cioé
nel modo dovute il judogi (la giac-
chetta) delfawersario (pressione del
puisante). solo a questo punto I'at-
tacco pud essere sferrato mantenen-
do premuto i tasto-fire e direzionan-
do la levetta giroscopica a seconda
del colpo da assestare: patete sgam-
bettare il vostro awersario, farlo vola-
re per aria e potete anche... subire un
trattamento analogo da parte sua. S
passa in questo modo alla fase di di-
tasa: sl puod eludere |'offensiva nemi-
ca semplicemente allontanandosi dal
Tori {l'attaccante, in questo caso voi
siete ['Uke, il difensore) oppure se i

nandi-

jtati in ar@ §
aleve ntativo di
piedi. A seconda dell E"\CBC a e defla
perfezione
ne yengono assegnati 'ur'w Vi sona
anche penalita per interventi scorretli
sul rivale e si pud addirittura incorrere
in una squalifica (Hansoku Make)
Questo gioco ci ha lasciato entusiasti
per |a fedelta tecnica e stilistica e |a-
derenza al reale, un po’ meno per la
variet

Cinque mosse e un arbitro affetto da
calvizie non bastano certo ad appa-
gare e aspetiative (in ogni caso & pil
divertente nelia versions head-to-he-
ad). Un vero peccalo, comungue... go
for the dan!

Paolo Cardillo
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In palio, fra tutti gh abbonati,
una scattante, elegante, ruggen
Alfa 33 4x4 giardinetta
(1500 cc)
nella
versiane
pill
prestigiosa
e super
accessoriata,
perfettamente a suo agio in ogni
situazione, potente e nello stesso tempo

parca nei consumi, protagonista instancabile di mille avventure.

Il fantastico orologio Time of Greenwich

modello 120321. Uno strumento di altissima

perfezione ed esclusivita, in edizione limitata

e personalizzata, realizzata appositamente
per | fortunati vinciton abbonati Jackson,
dalla prestigiosa Time of Greenwich
Distribuito in Italia da LED ITALY
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BASKETBALL odotto della GAME-  contrs | computer) fenendo conto di

Two-on-two izzata in video games  tulte e regole che caratterizano i

Produzione: Gamestar
Distribuzione: Mastertronic
Sistema provato: CBM 64
Compatibiiita: CBM 128
Prezzo: L 13.900

Dopa il successo di One cn one di un
paio d-j'm' fa ecco \\_;l 1n two che

fo-~Galrnln gl

SD-D'“‘ & un misto di stral Ega an-

velocita-e resistenza fisica, ma la
:a'aﬂerts:u pis apprezzabie ¢ la
novita deliimpostazione “teonca” o
nove schemi fra attacco e difesa da
preparare prima dellinizio dell azione
stessa

Tale sislema vi permettera cosi di ef-

gioco del basket, dai blocchi, ai tin I-
beri, ai tiri da tre punti e cosi via
COMANDI: tutti | movimenti per mez-
20 del joystick sono faciimente com-
prensibii previa altenta lettura del
manuale di istruzioni

La grafica, anche se un po’ spariana
rende bene soprattutto per quanto ri-
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quarda il movimento def quattro gio-
catori che risulta cosl abbastanza fiui-
do.
L'unico neo del programma rimane
forse il fatto che & possibile coman-
dare | glocatori (due per parte) sol-
tanto quanda questi hanna varcato la
linea di centrocampo e si trovan in
attacco
Tale inconveniente rende cosl impos-
sibie effettuare il pressing difensivo
nella mela campo avversaria
Dopo le difficoita del primo impatto,
questo gioco si presenza come un fa-
1o esempio di giocabiita e comple-
fezza, elementi indispensabili per un
videogame sportivo

Claudio Balzi

soltanto gfi scenari e la pericolosi-
fa dei nemicl. | tre giochi vengono ca-
ficall separatamente.
Il primo gioco & il pits semplice e si
consiglia di iniziare @ giocare con
questo perché I'awersario & abba-
stanza abbordable.
Questo consente di avere una cera
dimestichezza quando bisognera af-
frontere Fizir e Kurgen, rispettiva-
mente nel secondo e terzo gioca. Du-
rante Il duello @ comunque importan-
te tenere sempre sotto controlio 2
quantita di energla che si ha ancora
disposizione, perché quanda viene a

mancare fermina il gioco. L'energia
viene fomita costantemente durante
| gioco, ma ogni coipo subito la ridu-

It
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HIGHLANDEH
Produttore: Ocean Software
Distributore: Mastertronic
Sistema provato: C 64
Compatibiita: C 128
Prezzo: L 19900
Avreste mai pensato di poter emulare
la gesta dei pili famosi schermitori di
futti i tempi? Ebbene, noveli mo-
schettieri, miei prodi D'Artagnan, se
questo @ il vostro sogno recondito,
0gq! HIGHLANDER vi offre la possib-
lita di maostrare il vostro valore, Lo
scopo del gioco & propno quello di
battere in regolan dueli tre forti spa-
daccini, la cui forza e bravura cresce
a seconda del fvello: infatti Hi-
GHLANDER & un po’ particolare dal
punio di vista del cancamenio in
quar:c non & esattamente un gioco,
no fre giochi mgi.n simill, cambia-

e Durante i duelio si
devono aifernare mosse di affacco
0i difesa, facendo moita attenzione a

non esporre troppo la testa ai colpi
dell'avversano, perché & il punto piu
debole del corpo

Una volta- presa una certa dimesti-
chezza con il gioco. & possibile fico-
noscere dal suoni quando si viene
colpifi o i colpisce I'avversario
Questo & utile perché ci consente di
focalizzare la nostra atienzione sulle
sirategie da usare e sulla quantita di
energia che abbiamo ancora disponi-
bile.

Se possedete due joysticks invitate
un vostro amico e sfidatelo a duello
Anzi, ve lo consigliamo: sara sempre
un awersario il debole del “debole”
Ramirez. che si affronta al pamo ive-
!

Stefano Conte
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AnTRiAD
Produttore: Palace Software
Distrioutore:Lago

Sistema provato; C 64
Compatibilita: C 128

Prezzo: L 19.900

2086, Le due superpotenze del setto-
re NORD e di quello SUD hanno rifiu-
talo di abbandanare ogni proposito di
disarmo e qualsiasi tentativo di conti-
nuare pacificamente le refazioni diplo-
matiche & ormat fallto

La terra fu cosi vittima di un vero &
proprio disastro atomico. Passarono

alcuni secoli & una nuova razza uma-
na emerse dal caos ecologico

Erano uomini pacifici in ricordo delle
tante sventure patite dal loro prede-
cessorl, ma quando un glorno gl afie-
ni amivarono daflo spazio, essi si tra-
stormarono in valorosi guerieri

Uno di loro si distinse come campio-
ne, il suo nome era TAL e fu scelto
dal popola per salvare [intera razza
Scopo del gioco & qualio di guidare
TAL tra gii orron delfa foresta incanta-
ta e cercare di nportare alla luce una
ecgﬂn daria armatura dal poteri mag-

per distruggere | tiranni

Cc'nam & strumenti di controio: tut-
ti | moviment del guerriero vengono
comandati dal joystick e una volta
trovata [armatura potrete accendere

il pannelio di controlic per mezzo del
quale controlierete i vari indicatori.
Antiriad si presenta ocme un norma-
issimo arcade-game, ma la caratteri-
sfica di spicco del gioco & la grafica
piuttosto definita ed il piacevole *mo-
vimento" del personaggio
Durante il gioco ricordate di fare at-
tenzione al numerosi e variopinti per-
sonaggl tanto graficamente accatti-
vanti, quanto fatall per la riuscita della
vostra missione.

Claudio Balzi

T

WA AT WA

A\ SSAULT MACHINE
Produttore: Nexus per Magnifient 7
softw.

Distributore: Lago

Sistema provato: C 64

Compatibilits: C 128

Prezza; L. 19.900

Ecco un gioco che forse accontente-
ra tutti g appassionati dei giochi d'a-
ziong ¢ gli amanti della stratega.

La vostra missione prevede infatti di
sottomettere il malvagio pianefa TAR-
GAN, con ['aiuto di quattro droidi di
ricerca e Ire navicelie spaziafi, con le
quall annientare le installazioni nemi-
che.

Scopo del gicco: distruggere tutti |
dieci complessi di isole che costitui-
scono ASSAULT MACHINE.
Strategia: usale | droidi per trovare gli
obiettivi nemic & ricordate che le na-
vicelle fungono sia come mezzi di te-
letrasrpoto, che come bombardieri
Se non riuscite a distruggere futte ‘e
dieci isole gli awersar completeran-
no ASSAULT MACHINE e vi disinfe-
greranng

Questo videogame, peraltro abba-
stanza monolono, trova nela sua se-
conda parte (lato B della cassetta) le
caraltenistiche pil inferessanti, owve-
rossia le funzioni di armamento e pro-
tezione dei vari droidi. Ciascun droide
pud avere sino a sei componentl d'e-



quipaggiamento. Quanti piu ne ha
1anto pil lenta sard la sua ricerca e vi-
ceversa
Giudizio finale: buona ia parte “teori-
ca” del gloco, ma, quanto al combat-
timenta vero & praprio, possiamo dire
che non ci ha affatto entusiasmato
Abbiamo rilevato, infaft, una scarsa
manovrabilita della navicella con mo-
vimenti alquanto anomall. Tutto som-
mato, quindi, meglio un vero gioco
spaziale ed un vero gioco di sirategia
separat

Claudio Balzl

T

WA TR RN CRANERA

XE

Prezzo L 19.900
Una buona manovrabifita e il susse-
guirsi di situazioni sempre diverse, u-
nite ad una grafica dettagliata ed ad
un sonaro piacevole, sono i requisiti
che solitamente rendano un gioco se
non di successo per lo meno giocabi-
le
Evidentemente il programmatore di
Knock Qut ha preferito invece con-
centrare la sua atfenzione sull inven-
zione dei pittoreschi nomi dei nostn

wersari, vedi Macho Macaroni from

y. f""g'- Meano from Mexico. tra-

programma non e
ed anzi si pud di

ed anzi 5t puo a-

Passando in secondo piano le ristret-
tezze grafiche, su un comp
ﬂ'a' potegziaimente mol -

n=2rro-G

cf sl Imbatte in una scarse o, per me-
giio dire, nulla mobilita de! nostro pu-
glle, a cui fa riscontro una af
nadeguata possibiita offensive, che
si limita infatti ai ganci alti & bassi
con [unica variante dell u;::e"'
stermabile perd solo come coipo

le. Il fatto che pil fascia perplessi &
perd la faciita estrema con la quale s
ﬂESC'"’“L' 4 Superare | pnmi due il‘—

diy Tomadk :""— ",ta. con una ":—
notona serie o ganc aiti
nare paurosamente contro Bully Eear
from Canada, che da buon w
boscalolo abbatte il nostra povero
boxer con soli tre imesistibili pugn

Superato questo difficle scogiic, I
programma si limita & sotioporci aitn
cinque awersari diversi fra loro solo
per nome e fattezze & non per parti-
colar caratieristiche di combattimen-

@

fou
Cosi tra un bolide di Killer Chink from
un fendente di Bruce Breaker

ola dellim-
bruttissimo Tasug:‘ from
USSR, non i fimane che evitare d
essere massacrati dal gia nominato
Ti facca a
e Smart Stafio
mprobabile
o Rocky
ani sua pill recondi-
'a ira sul nostro pavero, pice
gracile puglle

Concludendo vorremmo dire che il
gloco sarebbe un prodigio se a fario

e

A}

fosse stato un preparaio hobbista
in quanto prodetto da professio-
nisti, ci sentiamo in dovere di sconsi-
51 53, ‘i gust

Andrea Verona

T
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VGson,

ong fu il pil grande successo
Pdella storia del videogame, e

resta ancora Imbattuto, nono-
stante (incredibile diffusione di altr
giochi come Pacman, Asteroids e
Space Invaders
L'Atari vengette oftre 10.000 macchi-
ne in pochi Me:

ercato qJes QC .-JC
macchine copiate da Pong originale.
Mettendo in:
gono 100.000 unita gioco, sok-
egh Stati Un pil &

anno & mezzo di vita nella storia
i videogames
inequagliato
Nel 1973 Bushnell acquistd fa quota

azionaria di Dabiney, suo socio nella
trasformatasi in Atari, e de-
la maggioranza dell'Atari fino al
1976, anno in cui la societi fu vendu-
ta alla Wamner Communications. Dal
1979, dopo una breve parentesi come
produttore di rabot domestici (Tapo

¢ Fred, defla Androbots Inc.), Nelan
Bushnell si occupa di una catena di
pizzerie con annessa sala giochi, Piz-
2a Time Teathre, che ha aperio pa-
recchie centinaia df locali in pochi an-
ni negli Stati Uniti, in Canada & in Au-
stralia. L'obblettivo d =u='nel‘ g
quelio di raggiungere
ranti-sale g
aperiura cont

q0ch

come am-

inde, e la Corporate -'U ran-
rt, proprietaria di aerei da fraspor-
0 diaere passeggeri a medio rag-
gio. Con oltre 100 milioni di doflari di
patrimonio personale, @ un posto di
primo piano negli annali defla storia
dellinformatica individuale, Nolan Bu-
shnell & senza dubbio uno dei perso-
naggi pil eclettic/ e geniali che |'uma-
nifa abbla conosciuto.

=

Interno di un pizzatime




CAMBIO

DELLA GUARDIA?

Dopo circa tre anni, dato che la mia
collaborazione con VG inizié con il
numero 10 del dicembre 1983, la ru-
brica dedicata al bar non porta la
mia firma; questo cambiamento &
stato deciso proprio dal sottoscrit-
fo, pur con molta commozione, con
un preciso intento: aprire le porte di
VG ai campioni, a coloro che riesco-
no a scoprire tutto di un videogioco,
sino a domarlo completamente.
Sono quindi sicuro di affidarvi in
buene mani, thndospnziuqem
come i miei amicl
Mmihubumamm
sola, e se vi proponete anche VOI,
potreste trovarvi un posticino come
recensore, anche sul videoglochi da

casa.
Comunque non crediate di non leg-
gei pii, eh! By By..

Maurizio Miccoli

RAMPAGE

{Bally Midvway 1986)

Finalmente!

Dopo aver sterminato miliardi di abe-
i, dalle pil svariate forme, colori, di-
mensioni e catliveria, dopo aver libe-
rato innumerevoli “belle” (o presunte
tali), sterminando te di “catti-
W', finaimente mterpmara NOIl ruo-
lo dei pil perfidi, del pil cattivi, addi-
rittura dei pill grandi distruttori che la
Terra ricordi!

Infatti la Rally Micway ha avuto la bel-
la idea (o brutta?) di prensentarci un
coin-0p che & al di fuori dai solifi ca-
noni e dafle sofite awenture, RAMPA-
GE, nel quale il videogiocatore, anzi i
videogiocatori (si ha fa possibilita i
giocare da soli, 0 contemporanea-
mente in due o anche in fre}, si Imme-
desimano in uno del fre mostr prota-
gonisti l cui scope & distruggere fut-
i palam e tutto quello che gl capita

Sottomano (o "sottopiede’). | perso-
naggi sono: GEORGE, uno scimmio-

tipo King Kong, LIZZIE, un cattivis-
simo tirannosauro, & RALPH un nion
meno ferribile lupo mannaro. Le sce-
ne (day) sono ambientate in varie cit-
12 americane (Chicago, Cleveland,
eic.) nelle quali i tre mostri scorrazza-
no; in difesa di queste c'& un vero &
proprio esercito di uomini, che ci spa-
fano confro un uragano di colpi e di
bombe, elicotleri che mitragiano e
bombardano, carmi armati e macchine
della polizia non mena belicosi: risul-
1a cosi veramente arduo mantenere
I'energia a disposizione (DAMAGE),
che s pud comungue recuperare
mangiando gii uomini, oppure dando
pugni alle finestre aperte che nascon-
dono cibo, sotto forma di atte, polio,
tostapane (in questo caso, perd, do-

vrema aspettare che il foast venga,

fueri, perché in caso contrario avrem-
mo I'effetto opposto). Attenti perd: i
50n0 anche oggetfi che tolgono ener-
gia, come il cactus, Il teschio e il tele-
visore accesso; infine si possono tro-
vare dei bonus come il felevisore
spento, il vaso con un fiore, il sacco
di denaro. | comandi consistona in un
Joystick a otto postzion| & due pulsan-
fi, uno per il pugno |'aftro per far sal-
tare |l mostro; quest'ultimo apparen-
temente non importante, ma fonda-
mentale in certe situazioni di gioco
ad esempio, per saltare dai palazzi
che stanno crafiando. Il gioco termina
quando finisce I'energia de! mostro, I
quale subira una metamorfos, rimpic-
mlenaos- semufe di pil, fino a diven-

21ro-Gdrnlng.it

questi recupereranno
gren parte defl'energia),
Luca Dossena

IR 0AD RUNNER
(Atari 1985}

Siamo alle solite: ormal & diventata u-
n'abitudine per I'ex-guida del mondo
dei videogiochi, I'Atari, sfomare solo
due o fre videogiochi spettacolari al-
Ianno, col rischio di offrirci dei pro-
doti graficamente stupendi, ma con
Una scarsa risposta da parte del pub-
biico a causa defla loro eccessiva
particolarita, come nel caso di Marble
Madness. E ora i fumo di ROAD
RUNNER, trasposizione del famosis-
simo fumetto defla Warner Bros, nel
quale assumiamo il ruolo del velocis-
Simo $truzzo, perennemente insequi-
to dalfastutissimo coyole che certa
in 1utti | modi, con | pill impensabili
mezzl, di catturarci. Lungo la strada
che percorriamo, a volte rettilinea, a
volte tortuosa, & disseminato il man-
gime che deve essere ingollato avida-
mente, per oftenere un miglior pun-
1eggio e per non esaurire il “SEED
METER': lasciarne sei comportereb-
be la perdita automanica di una vita,
Durante il gioco doviemo saltare di-
versi ostacoli quall mine, palie di can-
nane e chiodi camuffati nel mangime.
con questi uftimi, il nostro inesauribile
coyole cerchera di catturarci, risuc-
‘chiandoci grazie a una potente caia-

mita. Atfraverso il joystick possiamo
variare Ia velocita e cosf seminare Wi-
le E.. ma se volete un saggio consi-
glio, non fatelo, poiché quest si mu-
nird di uno skateboard a razzi e ci
raggiungera in un lampo. Wile E. di-
spong di vari mezzi per cercare di
Catturarci; monta & cavallo di un raz-
20 0 s una molla, oppure su di un e-
licottero dal quale of lancera numero-
sissimi candelotti di dinamite, i gioco
& composto, da quattro fvel, che si
ripetona ciclicamente con difficoita
sempre pil accentuata. Al termine di
ogni livelo avemo alcuni bonus:
“MISSED... BIRDSSED", che si oftie-
nen mangiando tutti | grani di migfo:
“DESTROING WILE E. ..TIMES', che
si ottiene se facciamo capitare qual-
che “incidente” al coyole; “MISSED
O LEMONADES', che verra assegna-
to quando non lasciamo alcuna be-
vanda lungo il tragitto; infine HOP-
PING OVER... MINES, che premia 2
bilita nel saltare e innumerevoli mine
che si trovano nel livell avanzati,
Luca Santorsola

OGNI MESE
IN EDICOLA



MIKIE

Coma si fa a “distruggere” completa-
mente un videogioco?

Un buon esempio ci viene dato da
Gianluca Brovelli di Ranco (VA), di
cui gia avevamo pubblicato una map-
pa degli schemi di Bomb Jack, che ci
ha spedito una descrizione minuzio-
sa, compilata insieme al fratello Ro-
berto, della trasposizione, da parte
della solita Imagine, de! noto coin-op
della Konami Mikie, per lo Spectrum
4

Percorso

Quadro 1 - Classe
Quadro 2 - Spogfiatoio
Quadro 3 - Ristorante
Quadro 4 - Palestra
Quadro § - Giardino

Punteggl

Cuore 200 punti
Cuore lampeggiante 1000 punti
Spostamento ragazza 600 punti
Lancio polio 200 punti
palione 200 punti
Pugno o caicio 100 punt
Bacio defla ballerina 100 punti
Completamento quadro o

corridoio 2000 punti
Bonus:

Perfect! (si oftiene

prendendo tutti | cuon

prasenti nel quadro mentre
lampeggiano) 5000 punti
Quadro 1: gndando tre
volte di fronte alla cattedra
compare un pappagalla
Quadro 2: gridando tre
volte di fronte al secondo
stipetto in alto partendo da

sinistra compare un paninat000 punti
Quadro 3: gridando tre
volte di fronte al forne
posto in alto compare un
pappagallo

Quadro 4: gridando tre
valte di fronte afia cassa

1000 punti

1000 punti

reno-Sdrnlng).in

posta a sinistra compare
un 1000

Coridol: gridare tre voite
di fronte alla bacheca:
compare la scritta JOF
Commidoi: aprire le porte
se COmpare una ragazza
(attenzione perd a pugni e
caic)

1000 punti

1000 punti

5000 punti

Parole che compaiono sul display a
completamento di ogni quadro.

Step1-Quadro1- OPEN!
Step 1-Quadro2- GETOUT
Step 1-Quadro3- HOLD ON!
Step 1 - Quadrod - 10IG YOU!

tep 1- Quadro5- MYDEAR
Step?2-Quadro - DOOCR OPEN
Step2- Quadro2- LOOK QUT
Step2- Quadro3- RIGHT ON
Step2-Quadrod- LUV JOFFA
Siep2- Quadro- ILOVEIT!
Step3-Quadro 1- KEEPCOOL
Step3-Quadro2- IMAGINE!
Step3-Quadro3- WAITUP!
Step3-Quadrod - RINGBELL
Step3- Quadro5- SHOUT UP!
Step4- Quadro1- FROBUSH!
Stepd;Quadro2- , |LUVJOFFA

MARBLE MADNESS:
ALLA SOGLIA
DELL'MPOSSIBILE

Questo stupendo videogioco dell'A-
TARI non ha oftenuto un grosso suc-
cesso di pubblico, nonostante ['otti-
ma grafica e il travoigente sanoro,
perché & di una difficolta superiore al-
la media, sia per il gioco in 5é, sia per
comandi a palla e forse anche per-
ché pare non offra spazio a trucchi o
strategie parficolari

Per confraddire questa imptessione,
eccovi qualche piccolo suggerimento
da parte del detentore del record ffa-
liano conasciuto, che altri non & che i
nastro Maurizio Miccoll,

Per chi vede e gioca per la prima vol-
fa questo videogioca, sembra impos-
sibile che qualcuno possa finirlo, ed
effeftivamente sono ben poche le
persone che nescono in questa vera
& propria impresa, a prezzo di un lun-
go e costante allenamento; riuscire
poi & ferminarlo senza morire mai &
una cosa quasi inimmaginabile, per
cui & presumibile che sia previsto un
mega-bonus per premiare fanta bra-
wra.

Ed ecco invace una grossa delusio-
ne: in centinala di partite Maurizio &
riuscito una sola volta nella titanica
mpresa, dopo averia falita in un'altra

occasiong. rimbalzando contro 3
bandierina del fraguardo finale (I'e-
mozione in certi frangenti & inevitabi-
le!), con tanto di improperi da parte di
uca Dossena e Luca Santorsola, che
lo assistevano, e il risuftato & stato
quello che potete verificare nefla foto,
venuta piuttosto male sia per la rab-
bia che ha assalifo Mautizio a vedere
una simile beffa, sia perché per sca-
ramanzia non aveva preparato prima
lamacchina fotografica (visto il tragico
precedente!)
Quindi nignte bonus ‘mega-galattico”
ma solo un beffardo 0 % —1.000"
punti, per un totale di zero penalita!
E quindi evidente che per oftenere un
punteggio da record non convieng
andare piang per non mori
vede nella foto sono fimasti
sacondi), ma @ preferibile invece ri-
schiare per essere il pil veloce possi-
bile (bisogna arrivare con un “resi-
duo” minimo di 70 secondi!).
Vediamo quindi un pale d trucchetti
per abbreviare la strada normale e
quindi il tempa impiegato: il primo si
pud effettuare nel terzo quadro, IN-
TERMEDIATE RACE, e 1 secondo
nell'uitimo quadro, FULTIMATE RA-
CE
Il primo trucco permette di evitare
tutto il dedalo che si trova allinizio
del quadro: si tratta di trovare la giu-
sta diagonale dalla piattaforma di par-
tenza, per saltare direttamente sopra
il mura che costeggia il labirinto {con
il risultato che potete vedere nella fo-
to accanto, un po’ pil nitida), per po
rientrare nel percorso normale, subl-
to prima della discesa posta al termi-
ne del labirintc stesso.
Il guadagne che si oftiene da questo
trucco (scoperto per caso da Luca
Santorsoia in un momento di rabbia)
& buono, se non fosse per il fatto che
& difficile riuscire ad effettuario al pri-
mo tentativo
Sicuramente pil interessante i se-
condo trucco, che sl pud efiettuare
500 se al bivie allnizio del quadro
(nellimbuta) Il gioco cf manda & de-
sira: subito dopo aver superato il pa-
vimento 2 griglie con le MARBLE
MUNCHER, dopo la discesa, ¢'é un
punto sulla destra buttandoci nel
quale (cioé perdendo una vita), rina-
sciamo in un punto pill avanti, dopo
le terribili AMEBE sul terreno scivolo-
so!
In pratica perdiamo  sicuramente
5.000 punti, tra penalita per la morte e
secondi persi per rinascere, ma fi-
sparmiamo il tempo impiegalo a pas-
sare il punto pill impegnativo di tutto
il gioco, dove & quasi matematico
morire aimeno una volta risucchiati
dalie perfide AMEBE
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nche questo mese ci propo-
niamo di risolvere | vostri pic-
oli grand! dilemmi su quella

che sta diventando pil di una sempli-
& passione, quasi una vera e propria
videomania: LE ADVENTURES.

La febbre dei giochi di awentura sta
piano piano contagiando anche
accaniti ‘spaccajoysticks” stanchi
ra ora) del solti giochi tutta azione e
niente cervello, Percid, bando alle po-
lemiche & andiamo & rispondere ad
alcuni helps richiesti dal nostri lettor

ZORK Il

Marco Rimoldi di Novara ¢i chiede
cosa fare con il drago in ZORK I1. OK!
Prova ad aizzarlo con la spada e vedi
dove ti pora, muoviti un po’ e fatti se-
guire: scopriral che pud esserti molto
utile

KENTILLA

Francesco Garazzin di Udine vorreb-
be sapere qualcosa circa KENTILLA
Pid precisamente cosa fare nella
stanza can il lefto.

Bene, innanzitutto esamina i baldac-
chino e quando avral trovato qualco-
53, Immerga (senza lasciaria) nel bark-
le

EMERALS ISLE

Antonio De Carolis di Firenze chiede
giuto. Non sa come fare per arrampi-
carsi sulle rocce in EMERALD ISLE
Molto sempiice caro Antonio

Scava sulla roccia e nella sabbia della
spiaggia. Tutto sard pid facile.

ROBIN SHERWOOD
Vincenzo de Napoll, un nostro acca-
nito, nonche affezionatissimo, lettore,
& bloccato nelladventure ROBIN
SHERWOOD

E fin qui niente di strano, ma il fatto &

210~

“lithe, sont

cirous cannon.

che & bloccato proprio allinzio del
gioco & nol, che non rimaniamo (qua-
si mai) insensibili agil altrui problemi,
gfi veniamo volentieri in soccorso
L'unico modo di uscire dalla celfla & di
salire sulle spalle del prigionieri
(STAND ON PRISONER) afferrare per
una gamba la uardia che passa so-
pra la grata (GRAB LEG) ¢ strango-
larla (STRANGLE GUARD)

Dopa aver esaminato il cadavere esa-
mina la grata, frovera cosi il sistema
per aprii i passaggio digitando
PUSH BOLT. Qra puoi andare avanti
(per poco) da soio.

SPELLBREAKER

Cesare Paroni o Albenga ci scrive
*Sono disperalo, non riesco & capire
cosa devo fare in SPELLBREAKER
(Fawentura della INFOCOM ndr

quando entrando in una stanza (WA-
TERROOM) cado nel mare”

Bene, inanzitutto, prima di cadere,
metti tutto quello che hal nella cenie-
ra (ZIPPER) e tieni in mang saio il pa-
ne 0 il pesce affumicato; poi digila
MEMORIZE BLORPLE & MEMORIZE
SNAVIG

Una voita in acqua, lascia fl pane o I
pesce (& seconda di quelio che avevi
con te) e stai a vedere cosa succede

Per ora basta cosl.

Per qualsiasi altro aiuto dovrete at-
tendere un altro lungo mese!

TEN LITTLE INDIANS

Un suggerimento che ¢i amiva da Sil-

Sclrnlnc) It

and | see hi

vano Braghini di Genova

Per aprire la cassaforte in Ten little in-
dians basta digitare il sequente co-
mando: ‘DIAL 1983" che alfro non &
che la data in cul @ stata creata d'ad-
venture. Facile no? Bastava saperio.

SUGGERIMENTI
IN BREVE

DAL NOSTRO
ESPERTO...

PERSEUS &
ANDROMEDA

ire ad entrare nella sp
tura, ricordatev di toghere pe
sandal

ARROW OF DEATH

Per evitare problemi con la guardia
indossare ['uniforme trovata in =
denza suf corpo del merto

FANTASTIC FOUR

Due consigii telegraficissimi. Impara-
e a trattenere a lungo il respirc @ lz-
sciate il muro allo specialista del fuo-
co.

GREMLINS

E per finire sarema generos, dandovi
una valanga di suggerimenti sull'ad-
venture GREMLINS.

Per prima cosa andate afla stazione di
servizio, prendete la fiamma ossidrica
e date |l comando WELD SNOW-
PLOW allo spazzaneve

Cosi facendo. | Gremlins non potran-
no guidare tale macchina contro di
Voi.

Quando pol, pill avanti, i troverate
cucina, guardate due voite nei cas-
sefto e cos! froverste qualcosa
Infine quando vi trovate sul tetto del
grande magazzing, lasciate che Giz-
mo vada nef buco.

Trovera velocissimamente una porta
che aprira per voi

Co "
Comodo no

Per riuse

ma

a cura di Claudio Balzi

AMIGA HAND-BOOK

d Dawd Lawrence & Mark England
Gruppo editorizle Jackson

pp. 188 - Lire 35.000

Dopo aver spopolato negli Stati Uniti,
| rivoluzionario computer Amiga e re-
centemente sbarcato anche nel vec-
chio continente e ha subito reclutato
un esercito di fedefissimi proseliti
Purtroppo, faffascinato utente di A-
miga non pub ancora disparre di testi
tecriici che o aiutino a conoscere &
comprendere le quasi infinite caratte-
ristiche e possibifita del giciello elet-
fronico che possiede

A colmare questa lacuna ¢l ha pensa-
to il Gruppo editoriale Jackson, tradu-
cendo e pubblicando AMIGA HAND-
BOOK di David Lawrence & Mark En-
J\ar* Si traita di un manuale scritto
compli-
catl tecnicism, e facle da consultare
*Ogni computer, non importa quanto
semplice, @ una macchina complessa
uita con una straordinana varie-
Cid che rende eff-

ta di component
Cie

component ¢ 'efficacia del progetto
che li coordina’, scrivono | due auton
Muovendo da questo assu
cominciana col descrivere [ha 'u”w-m
di Amiga analizzandc | chip fonda-
mentali: il microprocessore 58000
Motorola, AGNUS generatore di indi-
rizzi, il chip DENISE codificatore di-
splay @ le porte PAULA. A ruota se-
gue |a trattazione della memoria, del
coprocessore, deglf interrupt e dalle
| librerie.
Passa dopo passo, si arriva a pariare
del sistema operativo e dell'ambiente

Amiga
Handbook




Workbench (iett. banco di lavoro)
nonche delle migliori maniere di ope-
rare con | tools offerti da Amiga. Alla
fine del testo, il lettore troverd una
serie i istati di programmi serittl in
AmigaBASIC

MSX LA GRAFICA
Daria Gianni - Carlo Tognoni
Gruppo Editoriale Jackson
pp. 113 - Lire 25000

Ora che si & entrati in una fase meno
pionieristica nelfusc del computer,
anche per a fascia “home computer”
st stanno affermando def capisaldi,
dei punti di riferimenta come lo stan-
dard MSX, introdotto nel 1983 dalla
ASCIl Corp. e dalla Micrasfot Inc.
Uno degli aspetti pil attraenti dei
computer per uso domestico & la ca-
pacita di comporre disegni e immagj-
ni multicolori € questa caratteristica,
mofto pili che | bit & | byte di memo-
fia; ha Spesso decretato il successo
0{'insticcesso commerciale di un mo-
dello rispetto a un alfro. Da questo
punto di vista (e anche da malti altr!)
i computer aderenti allo standard
MSX hanno tutti | numeri per imporsi:
alta risoluzione, modi multicolori, una
gestione relativamente semplice della
memaria video, ampia disponibilita di
software e di periferiche come penna
oifica, disk drive, stampanti e plotter
a coloni.

Per ottenere | migliori risultati dal
computer & indispensablle perd an-
che una buona documentazione sul
suo linguaggio e sulla struttura inter-
na, che svel tutti | segreti delle oscu-
e locazioni di memoria.

1| Gruppo Editoriale Jackson, ha pub-
blicato un testo che risponds esatta-
mente a questa esigenza: ‘MSX LA
GRAFICA” di Daria Gianni e Carlo To-
gnon, naturaie evoluzione di *MSX IL

impostazione
LA GH»\FI'CA si i
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Vi ricordate Ia recensione di questo
gioco, eletto “gloco def mese” sul nu-
mero 38 di VGnews?

Ad un certo punto, si diceva: “per
fortuna questi tesori st trovano sem-
pre nel medesimi posti, franne nel
quadn «BONUS PRISON= (round 4,
12, 20, ecc. ogni 8), che sano una ve-
ra & propria lottena, anche se non
presentano pericol, non avendo a-
cun nemico.”

Quanto detto & cid che si ricavava co-
me impressiona immediata, ma dopo
due mesi di gioco si pud dire qualce-
sa di molto pil preciso riguardo | BO-
NUS PRISON, grazie ad un approfon-
dito studio da parte del nostro “cam-
plone da sfidare” Maurizio Miccoli,
che cosi offre un natevole auto agl
aspiranti sfidanti

Innanzi futto, | tesori presenti nel BO-
NUS PRISON sono SEMPRE otto, e
precisamente: | lesori da 50,000,
20,000, 5,000 e 2000 punti, una cam-
panelia per I'angiofetto da 5.000 pun-
1i, una clessidra rossa (da il 50% de!
tempo iniziale, coz 10000 unita) un
moltiplicatore del tempo (X2) & un te-
soro trasformabile in FIRE; in pratica.
se ben giocato, un BONUS PRISON
permette di oftenere circa 100.000
punt!

Ma come riuscire a frovare futti i te-
50fi, 58 NoA §i trovano sempre neffa
medesima posizione?

La risposta & semplice: delle mighaia
di possibii combinazioni, il gioco ne
utiizza “solo” 16, per cui, una volta
frovato un tescro, sappiamo gia dove
sano localizzati gf aitri sette.

Se pof non avete voglia di stare a se-
gnanvi gli schemi, o *semplicemente”
di cercare di memorizzarfi man mano
che li incontrate giocando, potete u-
sare quest'uifimo consiglio del buon
Maurizio: nan serve cercare i tesori a
casacclo per tutto lo scherma (il che
sarebbe veramente proibitivo, dato
che ci sono ben 175 caselle da verifi-

care!), perché sono solo 32 i caselle
| nelie quali possiamo trovare quaico-
sa!

/€S0

Caseile nelle quali si possono trovare | seguenti
M‘W!Wpﬂlﬂ moltiplicatore del tempo
& angelo,

]

Caselle nelle quall si possono trovare | seguent]
lesori: 20.000 ¢ 2.000 punti, clessidra rossa (50%) e
camblablle in FIRE.

tesoro

Dato che la disposizione dei tesori
segue un preciso ordine matematico,
nion vi daremo l2 mappa di futfi | 16
schemi possibili, parché sarebbe de-
cisamente una cosa tropoo lunga (&
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generosa): o fimiteremo quind a dar-
vi due mappe delle caselle dove si
trovano | tesor, quatfro in 16 caselie
& quatiro in altre 16 caselle; le combi- |
nazioni tocca a voi scopririe. |

volge a quanti sono interessati all'uso
dei potenti strumenti per la grafica
che lo standard MSX mette a disposi-

zione
“MSX LA GRAFICA" fornisce util in-
formazioni sia &l possessori dei com-
puter MSX defla prima generazione
sia a coloro che hanno acquistato un
computer MSXZ messo in 16io

G elrringif

recentemente dalla SONY ltafia. La
compatibilita tra le versioni & totale &
tutfi | programmi descritti nel testo
sono stafi accuratamente provati su
entrambe le versioni; nel libro sono e-
sposti tutti i dati disponibili sia per I
VDP del'MSX1 sia per i VDP del-
TMSX2, con numerosi esempi di im-
piego dei 5 nuovi modi operativi intro-

dotti dall MSX2, che migorano uite-
riormente la isoluzione € le caratferi-
stiche di colore dello standard. I fet-
fore viene condotto per mano alla
scoperta delle funzioni del micropro-
cessore video, dei modi operativi e di
tutti gl effetti che si possona oftene-
re solo conoscendo fa * bizn-
ca’ dei PEEK e POKE




OH/MENE
SCAFRATO UND /!

ATTENZIONETAUUERT I RE DELL’ ERRORE L’ AUUVERSARIO
PRIMA CHE ENTRI IN AZIONE LO SCUDO STELLARE?

PNQUE,

W QUESTO CASO
PISOGNA BATTERE .
\CALMA RAGAZZ/, CE

UN EQUIVOCO

TROPPO TARDI*ORA INIZIA

MA ERA
UN ERRORE!




o
)P

COME OUER

ACCIPENT/ !

MA SE]
g o
. & AL NATALE ©

CARA,
q/oco WA 7‘7’/60
£ PO/ E ANDATA.
aeowo cosff

UFE! s/
Ler P2 Emrre!

] -
ol
W



NOVITA JACKSON
IN EDICOLA

COMPILATION
In ogni numera un favoloso superga-
me, importato direttamente dalfIn-
ghilterra nelle versioni per C84, C128,
MSX, C16, Plus4.

E in pid 20 pagine con un simpatico
mixage di glochi, utlity, notizie, curio-

BT
Bit & il mensile dedicato al mondo dei
personal computer. Dal piccolo ho-
me fino a un passo dal minicomputer
notizie, prove, programmi ti introdur-
ranno @ aggiomeranna su utto cid GIOCHI PARLANTI
che v & d mportanta nell ambito dek Per ia prima volta, una raccolta di gio-
Finformatica individuale: chi che utifizzano la sintesi vocale per
dialogare con ['utente.
La Tombola, il Poker e I gioco gel
GRUPPO EDITORIALE Sette @ mezzo nella simpatica versio-

JACKSON || reostiacaicompute:
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