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Laboratorio di Elettronica é |la prima grande
opera teorico-pratica di Elettronica del Gruppo
Editoriale Jackson: una vera e propria
enciclopedia-laboratorio, in cui il lettore trovera
sia le nozioni teoriche per impadronirsi
perfettamente della materia, sia ampie
sperimentazioni pratiche.

Laboratorio di Elettronica & uno strumento
utilissimo sia per il principiante, sia per
I'hobbista esperto, per comprendere a fondo il
mondo dell'Elettronica e dei microcircuiti.
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SOMMERGIBILE

A POPPA

Grandi novita anche per | patiti di gio-
chi di simulazione. La MicroProse, fa-
mosa produttrice di simulazioni in
ambiente guemesco, ha lanciato da
poche seftimane sul mercato euro-
e un NUOVO supergame destinato a
bissare i successo di F-15 Strike Ea-
gle, best seller anche in ambiente
MS-DOS. Il nuovo prodotto della Mi-
croProse si chiama Sllent Senvice, e
ricorda a grand finee I'arcinoto Gato
defla Spectrum Holobyte, Di sommer-
gibili anche questa volta si tratta, ma
a ben altro ivello! Disponibile anche
per Commodore B4, Ateri B0UXL,
520/10405T, Apple Il & PC IBM, Sient
Senvice mostra nei dettagii olire alo
scenario delle varie battaglie contro |
Giapponesi, anche ['inferno dela saia
comando del sommergiblle, con tan-
1o di capitano impegnato nelle mang-
vre de! sottomarino.

FLIGHT SIMULATOR

PER ATARI ST

Realismo nei suoni ¢ nefla grafica so-
no il pregio di un altro cavallo di bat-
taglia fra le simulazioni & computer.
per | patiti di Atari ST, la Sublogic ha
immesso sul mercato in questi giomi
Il Fiight Simulator 1, versione “atariz-
2ala” dell'arcinoto sw per MS-DOS ¢
Macintosh. [l FSIl per Atari non ha
nullz di diverso da quello per Apple
Macinlosh, dal quale riprende | menl
pull-down e la velocita di esecuzione

TUTTI IN ORBITER!

A proposito di Maintosh, restando in
tema di simulazioni non s pub non ri-
cordare a chi ne fosse ancora sprov-
visto l'eccellente Orbiter defla Spec-
trum Holobyte, che passa dai som-
mergioli alle navette spaziai con
grande disinvoltura. S¢ anche la dina-
mica defla simulazione non fosse al
solite fivelio Holobyle, Orbiter s fa-
rebbe ricordare nelia storia del video-
games per Macintosh grazie &l dialo-

tutto

NEWS

sto avara di filoli questa vofia, fanto
che si possono contare sulle dita del-
le- mani

Unico fatto interessante & I'annuncia
di versioni per Apple, IBM & Amiga

chissa se armveranno anche in Halia?
Eccowi i fitod

GUNSLINGER per CB4, Atari, Spec-
frum & Apple;

TENTH FRAME per C64, Amstrad e
Spectrum

BLACK MAGIC per CB4, Atari, Spec-
trum, Amstrad e Appie;

MASTER OF THE UNIVERSE per
1BM;

SWORD OF THE SAMURAI per 1BM

GAUNTLET per IBM & Amiga.

NEWS FROM LAGO

Gll arrivi di gennaio

111987 saré I'anno dell'Atari? A giudi-
care dallimpegno della consorelfa ita-
liana e dalla risposta delle case pro-
duttici di software, le premesse oi
5000 lutte.

Anche la cabala ci mette lo zampino:
la Lago ha preannunciato amivo di
ben “13" novit per | car vecehi 800
XL & 130 XE, prodotti dalla Prism Lel-
sure e commercializzati ad un prezzo
stracciato: 9.900 fire

Eccovi | titol: Airine, Mountain Sho-
o, Treasure Quest, Lunar Landing,
Star Fiite, Earthquake. Galactic Revo-
lution, Galactic Trader, Galactic Emgi-
re, Escape from Traam, Electric Star-
fish & Dambusters.

Come dita?

Ne avete contati solo 127

E vero: ne manca uno

ghi sintetizzati. Le o @
dio tra Houston e gl astronauti dello
Space Shuttle sono futte parfanti,
grazee alfottimo software che utiizza
I sintetizzatore vocale builtin del
Mac. Ottima fa grafica di base, un pe’
macchinosi | comandi, utiissima f'op-
zione di pilota automatico per imparz-
fe & “quidare”

U.S. GOLD BULLETIN

Mese di gennaio, mese di caima dopo
1a furia delle feste natalizie. 2 US.
GOLD, nel suo *bolletfin” che pre-
annyncia le prossime uscite, & piutto-

=1ro-Lcrrl

Per acc allora vi proponia-
mo [ versione di Superman della
First Star per I'Atari, nonché per
Spectrum, 084, ed Amsirad, per6 &
19900 lire. Ancora ad un prezzo
“budget” (le solite 9.900 fire) saranno
invece disponibili 5 titoli per MSX pro-
dotto dalla Mr. Micro: Mayhem, Hum-
prey, Zakil Wood, Crazy Goif & Pun-
chy. Poi dovrebbero uscire le versioni
per CBM B4 di Vera cnaz & Inheritan-
ce, prodotti dafla infrogrames, non-
ché di Handball Maradona, della
Grand Stam, di cui frovate gia una re-
censiong in anteprima della versione
_,per Specimm 3§ fuesto slesso nu-

ricllt

mero di VGnews, tutte offerte a
19.900 lire. Data per imminente la
commercializzazione dell ultima fatica
della Quicksilva, Star Soldier, un gio-
€0 con un controllo & icone che si
preannuncia difficile ed appassionan-
te al tempo stesso, con moitissime
opportunita di gioco, grazie alla scek
ta tra ben 100 missioni!

Allro titolo che promette bene & The
Three Musketeers! della American
Actions, un misto di adventure e ar-
cade game, che riproduce le gesta
dei leggendari spadaccin di Alessan-
dro Dumas atfraverso 80 ambienti
con una grafica in aifa risoluzione
due versioni, per il CBM 64 e il CBM
128, saranno vendute a 19.900 lire
mentre sono gia state annunciate an-
che quelle per I'Amiga e per |'Atari
ST,

Tomando all’Atari, sempre per I'ST
sono stati annunciati due giochi su
disco: Tee Up della Anco {38,000 fire)
& Mercenary defiz Novagen (59.900 I
e},

Infing due ghiotte novita per coloro
che possiedono IBM, Olivetti & com-
patibili, cioé quei computer che wtiliz-
zano |l sistema operativo MSDos: la
First Star sta per commercializzare la
version su disco di Boulder Dash e
Boulder Dash Il due tra | mighori
computer game in assoluto, 2 sofe
34,000 fire!

PARTNER 128

Un amico a tempo pieno per il tuo
C128

Oltre che di videogiochi espressa-
mente dedicati per il frateflone mag-
giore del Commodore 84, il catalogo
Lago si 5ta via via nempiendc anche
di utiities e gestionali ('ulfimo nato &
questo PARTNER 128, una cartuccia
multi-funzione, con otto utilissimi *ac-
cessori da tavolo” residenti in memo-

ria. che girano contemporaneamente
& altri programmi per Commodore
128!

Infatti, PARTNER sospende i pro-
gramma che stai adoperando ogni
volta che vuol usare uno degll acces-
sorf di PARTNER, quando hai termi-
nafo, premi un tasto ¢ PARTNER fi -
portera al punto in cui avevi 50spesa
i programma in uso

ACCESSORI DISPONIBILI:
AGENDA: memorizza gli appunta-
menti e le scadenze. Premendo un
tasto, visualizza gl appuntamenti e gll
Impegni relativi ad un giorno, settima-
na o mese specfico, | mesi passone
essere inferamente visualizzati nel
formate fradizionale @ calendario
quindi stampati

BLOCCO PER APPUNTI: memorizza
l& note e le cose importanti da ricor-
dare. puoi stampare o salvare su di-
60 ¢i0 che ha scritto,

AGENDA INDIRIZZ!: memorizza nomi
& indirizzi. Disponibile istantaneamen-
te. in qualsiasi momento in cul usi il

computer.
CALCOLATRICE: una calcolatrice
multi-funzione con lopzione df stam-
pare | caicoll framite stampanta
MACCHINA DA SCRIVERE: il compu-
fer € la stampante diventano una tra-
dizionale macchina da scrivere
BUSTE ED ETICHETTE: con il tuo -
lenco di nomi ed indinzz) puoi stam-
pare le buste o efichette per mailing,
circolan ece. in maniera velocissima,
senza dover interrompere il tuo lavo-
10 con altro software

AGENDA TELEFONICA e AUTO-
COMPOSIZIONE NUMERI TELEFO-
NICI: memorizza | numen di telefono.
Ad un tuo comando, | computer cer-
cherd fra I'elenca il numero richiesto,
&, 5¢ hal un modem auto-dial, lo com-
porra automaticamente

STAMPA DEL VIDEO: premendo un
tasto, stampa cid che appare sul vi-

deo
ALTRE FUNZIONI: SWIFTDOS: per-
mette di accedere ai comandi del
disk drive in qualsiasi momento.
SWIFTLOCK: puoi immettere un cod-
ce segreto prima di spegnere il com-
puter: ia tastiera rmara bloccata fino
& che non digiteral quel codice.
CONTROLLO  ESTESO  DELLA
STAMPANTE: permette di inviare -
struzioni allz stampante in qualsiasi
momenta.

SWIFTLOAD: rende il disk drive Com-
modore 1541 veloce nel caricare
quanto il disk drive Commodore
1571

PARTNER & un prodotto TIME-
WORKS per Commodore 128 (128K,
80 colonne) e sard disponibile al
prezza di lire 119,000,
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| FONDAMENTI
DELL'INFORMATICA

o Osvaldo Carlon
Gruppo Editoriale Jackson
pp 731 - Lire 60,000

Lo scopo principale del libro *| fonda-
menti dellinformatica’, un fitalo im-
pegnativa adatic 2 un lomo parec-
chio voluminoso, & di splegare a
chiunque, con parole semplici, la
struttura. il funzionamento e l'utiizzo
di un calcolatore. Per dare al testo
una struttura organica si & ritenuto
opportuno raccogliere | capitoll in
quattro parti ideali pur non essendoci
soluziene i confinuitd nel discorsa
La prima parte & decisamente prope-
deutica ed armva @ frasmettere | con-
cetti primani (programmabiiitd, hard-
ware, Software, antmetica Dinana ec-
cetera), terminando con un chiaro e-
sempio di programma in linguaggio
BASIC. La seconda parte approfondi-
sce il discorso sul software spiegan-
do cosa sia un sistema operativo, una
banca dati, & quall sian0 ' elabore-
Zioni principall cul questi datl vengo-
no sottoposti con un caicolatore. La
terza parte & tutta dedicata al compu-
ter.

“ I fondamenti
deli rn!nrm.lh{‘a

Se ne descrive |'architattura hardwa-
ré & software, gli apparecchi che si
possono coliagare, le applicazioni ed
il modo di usarii. Infine ['uifima parte
dopo aver fatio il punto sullo stato
dellarte dei computer pil recenti
prospetta cosa ci si debba aftendere
dallinformatica nei prossimi anni, sia
queli pit immediati, che quell pil
lontani. Il lettore & cosi condotta pas-
$0-passo, grazie anche a frequent e-
sempi esplicativi, ad assimilere | con-
cett base dpllinformatica.

Rafo-C

| TUOI AMICI
COMMODORE 16 E
PLUS 4

di Brian Lioya

Gruppo Editoriale Jeckson
op 156 - Lie 16,000

La guida di Brian Lioyd & un valido
strumento per chi desidera incomin-
care a programmare in BASIC con i
Commodore 16 0 Pius 4, senza esse-
re affatto uno studio didattico o un
testo sul BASIC. Il lettore viene infro-
dotto, passo dopo passo, nella pro-
grammazione attraverso esempi chia-
n ed esaunenti, che rappresentanc
un saggio sulluso del computer.
Questo sistema spinge a provare co-
se sempre nuove, unendo ['utile al di-
lettevole & tacendo del proprio com-
puter uno strumento operativo dalle
possibilitd quasi illimitate. Il lettore
scoprira le capacita grafiche ed arti-
stiche del C16/Plus 4 insieme alle ca-
pacita matematiche, dalle operazioni
pil semplici elle funzioni pil avanza-
e, Il principiante ha a sus disposizio-
ne una spiegaziona dettagiata di tutti

uoi BITHCI

| comandi, mentre chi & gia esperto,
pud far riferimento a delle Appendici
sintetiche ma esaurientl
I libra si compone di 12 capitoli e
mentre | primi servono & creare Una
conpscenza tra il computer e il “ng-
vello” programmatore, quelli succes-
sivi approfondiscono le moltepiici e
pil interessanti capacita dell hardwa-
e, stimolando el lettore |l desiderio
di apprendere & concretizare ['utiiz-
20 della “macchina” che presto di-
venterd una inseparabile amica
Infine, i glossario inserito tra le Ap-
pendici, in cul sono raccolti i termini
the fanno parte del linguaggio del
computer e che percib, non sono di
usa corrente
E quindi consigiiabile un esame at-
to ed accurato del Manuale per-
ché le parti sono fra di loro concate-
nale & danno una cornpim panora-
mica dejl'argomento.

clrriinc). It

GIOCHI

w
EDICOLA

OBIETTIVO 13
Jackson Soft Oro per C64
Prezzo: L 10.000 (cassetta)
L. 14,000 (disco) in edicola

Questo programma & il primo di una
triade dedicata ai concorsi @ prono-
stici pill popolari in Kalia: prossima-
mente usciranno infatti anche *SU-
PER TOTIP* & “SUPER ENALOTTO"
Fare 13 al TOTOCALCIO: sogno di
tutti gli italiani, ora realizzabile grazie
alfaiuto del computer, Il programma
considera innanzitutto due parametri
rafativi al valore in assoluto delle due
squadre di un incontro e alia differen-
za di punteggio in classifica fra le
sfesse; si possono poi introdurre
quattro variabili relative af punti delle
due squadre, e loro condizioni di for-
ma, le nspettive vittorie, paregg e
sconfitte, &  ritardi dei tre segni nelle
rispettive caselle. A queste quattro
variabili viene poi assegnata una per-
centugle di importanza (k2 somma de-
ve dare 100) e qundi si imposta la
schedina col numera dil triple, dopple
assolute, doppie condizionare e fis-
52, una voita stiato I sistema. si pud
modfficario in qualsiasi sua parte sen-
2a ricominciare 0a capo

JET SET WILLY
Jackson Soft Compilation per MSX
Prezzo: L. 8,000 in edicola

Ricordate Manic Miner? Il protagoni-
sta, Willy, & riuscito a sfruttare quella
sua awentura, incamerande una pil
che discrela fortuna. ora il nostro ex-
minatore & proprietaric di una stu-
penda vilia, che ogni sera s| anima fi-
no a tardi con dei pranzi luculliani, al
termine dei quali la sbronza & inevila-
bile: con che cuore, quingi, Maria, la
governants faliana ci intima di rasset-
tare tufta la casa, se vogliamo andare
a dormire? Oftre tutto, la sbronza fa
degl effetti strani: non ¢ sembrava
proprio che la vila avesse pi dl 50
stanze! E che dire di tutfl quegh stra-
nl oggetti @ personaggi giganti? Al-
fento a quelia lametta da barba! Se
vogliemo uscire da questo incubo
due sono fe altemative: o cercare di
formare sobri o spegnere il computer;
ma forse & meglio la prima, che ne di-
te?

STRIKE FORCE COBRA
Jackson Soft Compilation per 64
Prezzo: L. 8.000 in edicola

‘The Enemy’; ennesimo pazzoide
con |l palinc di dominare il mondo,
minacciando I'umania con o spetiro
di un ultimo, definitiva olocausto nu-
cleare.

Per realizare |l suo progetto, ha ob-
bligato | mighiori scienziati e tecnici in-
formatici a lavorare per perfezionare
un sislema computerizzato per arfiva-
re &l controllo dei centri dinformazio-
ne di difesa dei principal Stati

Il nostro compito & quindi quello di
scegliere quattro tra gli otto miglior
componenti del “Cobea’, per formare
un Commando, che deve penetrare
nela fortezza di “The Enemy’, elimi-

re i gb scienziati prigionier, per-
ché clascuno di essi conosce una
parte del codice segreto per accede-
re ala stanza fingle del computer
principale. Un gioco di azione e stra-
{egia nel quale & indispensabile sinfo-
nizzare | moviment di futti | quattro
componenti del nostra commando.

CAVE FIGHTER
Jackson Soft Compilation per C16
Prezzo: L 8.000 in edicola

Vi placerebbe fare | espioratore? Ec-
co per voi una stupenda awentura
per il C16, che 8 svolge allinterno di
un sistema di caverne, che si sviluppa
in ben 8 differenti livelll, ciascuno co-
stituito da 6 different) grotte, Ma ['e-
splarazione non sara priva di pericol,
anzi, alfrimenti che awentura sareb-
be? Dovrete cercare di utilizzare | po-
chi sostegni a disposizione, arrampi-
canvi sulle funi, saltare o addirttura
gettarvi nel wuolo, prestando atten-
zione & non urtare contro le pareti
dalle grotte o a non incappare nella
moftitudine o alieni automatici, guida-
fi da un perfido computer centrale
che vuoie la vostra morte

Nello stessa numero di questo gioco,
potate frovare un inferessante pro-
gramma in Basic per realizzare scher-
male grafiche con una fecnica tuta
particolare




VGNEWS Al RAGEI X

48K amante di computer e videogio-
chi, & vorrei dire in tutta franchezza
quall sono le mancanze e anche i pre-
gi (ci sono mon preoccupatevil) di
questa carissima rivista.

Prendendo in considerazione fl som-
merio del n° 1 posso dire quali sono
le rubriche che o e mofti miel amici
definiamo beflissime e altre superflue.
TUTTO NEWS: belissima e indispen-
sablle per [informazione riguardo I
mondo del software @ dell hardware.
2 pagine sono sufficienti ma una ter-
7a non cf starebbe male.

LA RISPOSTA: va benissimo cosi co-
me.

LO SPAZI) DELLE GARE: ci vuole
{ma non senza premi).
LINTERVISTA DEL MESE: per favore
lasciate stare!!! Sarebbe interessante
solo se le interviste fossero falle 2
grandi programmalori inglesi. Ma
penso non sia possibile per vol

A CHE GIOCO GIOCHIAMO: INSUF-
FICIENTE nel modo pil assoluto:
trancamente parlando, I successo di
una rivista del settore & basato princi-
paimente sulle recension! e due sono
pochissime; solftamente | glomall su
perano tutti la quindicin, per cul vi
consiglio di aumentarle (capisco chia-
ramente che al primo numera non si
pub subito esigere il meglio). E se in-
tendete fare la cosa pil giusta, ciod
aumentare | numero di pagine fatelo
per aumentare il numero delle recen-
sionl.

Un altro consiglio; sarebbe pil intelll-
gente ridurce (in dimensioni | carat-
teri di stampa

AL BAR: come rubica va bene cosi
come.

IL GIOCO DEL MESE: va bene, ma
perché non ne mettete uno anche
per :.qm riguarda gli Home Com-

put
NON SOLO GIOCH!: pub andare ma
non vale pil di una pagina.

TIPS e TOPS: & pil che necessario
VIDEQ BAZAR: serve. non efiminate-

interessa)

MAPPE: se le pagine fossero 2 non
mi dispiacerebbe.

ADV'S: gli ADV. mi piacciono, ma non
mi appassionano, perd & giusto che
abbiano un piccolo spazio tutto loro.
| TAGLIANDI: 5e non servano lore?!?
VIDEQ FUMETTO: non so cosa dinv

proposito.

Per quanto riguarda il giomale in se
slesso & OK, ma '@ un particolare: le
pagine si staccano con estrema facil-
12 (necessta di una migliore rilagaty-
ra, con pid spillette, o senza. come
VG & C.). Vorrei ora dare un ultimo
consiglia sulle recensioni; fatele oriz-
zonfaimente (e non a colonna) con
caratteri ridotti come YOUR COMPU-
TER.

Grazie per |a sicura attenziane & Au-
guronil!

D.D. Wolt

 (Dario Efia - Carbonia (Ca))

uno 0 pi computer appena usciti (o-
gni mese). E perché non iniziate col
descrivermi al meaglio § nuovo SIN-
CLAIR SPECTRUM + 27

aro “doppia D', nonché *“Lu-

00", cl pare che tu abbia ini-

Ziato & scriverci con [inten-
zione di mandarci una letteraccia pie-
na di critiche, e alla fine ti sei ritrovato
con fre pagine di consenso, franne
qualche piccola dubbio,
|1 pil evidente & quello che ha ricevu-
to la migliore isposta: in A CHE GIO-
GIO GIOCHIAMO “IN" siamo passati
dai 6 gioch (pil tre “giochingara')
del numero 33 ai 12, pili 2 glochi de!

mese, pill uno speciale su Trailbiazer,
con le versioni per cinque computer
el numero 40, sino & 14 (pil tre “in
edicola’) di questo numero.

Il rapporto QUALITA/PREZZO (solo
2000 fire, non dimentichiamolof) s &
quindi notevolmente incrementato e
noi ¢i sliamo attrezzando per vedere
se sia possibile oftenera il medesimo
fisultato (come minimo) anche ridu-
cendo & periodicita dl uscita in edico-
la {quindicinale anziché mensile)
Questo dipende da diversi fattor” da-
la vostra risposta direfta, partecipan-
do alla vita delia rivista con lettera, re-
cord (sia nei videogiochi da casa, sia
in quelli da ber, per | quali abbiamo
concepito delle gare completamente
nuovel), consigh, trucchi, cutiosty,
mappe, soluzionl, dubbi e nichieste d
aiuti per gll adventure; niguardo que-
sto, s@mo conlortati dalle vostre i
sposte al nostra piccolo questionario,
che hanno superato ogni piii rosea
previsione. Un alfro fattore riguarda i
mercata, che in fin dei conti dipende
anch'esso da vol, cari leffori: se d
mostrerete con una buona risposia
che i nuovi sistemi lanciati alta fine del
1986, ciod | vari Spectrum + 2 [di
cul ¢l chiedi una “prova sy strada’)
Olivetti PC 128, Sega Master Sistem,
ecc.. sono valdl, e se di conseguen-
22 le software house 5e ne occupe-
ranno sfornando nuovi prodott. sicy-
ramente ne parieremo anche nol, an
che se magari non ogni mese (alme-
ne con lo spazio a disposizione at-
fualmente).

Comunque gia sul numero scorsa ¢'é
stata uno spazio dedicato all harowa-
re ed & n programma in un prossimo

futuro una prova sui joystick pil diffy-
sl in ala.

Le NEWS: afferm che due pagine
vanno bene, ma tre sarebbero me-
glie, ma purtroppo-queste non dipen-
de da noi, ma dalle notizie stesse.
Noi cerchiamo di pariarvi di ¢id che
nteressa il mercato italiano, perché &
Inutile dirv che in Inghilterra sono u-
soitl 100 glochi, quando magar! 60
fanng schifo a prima vista e degl altri
40, che vengona importati altr 10 non
superano la sufficienza; & un prodle-
ma di mentalita, come diceva nel nu-
mero scorso John Holder, boss della
Martertronic talianz, in quanta in Hfe-
fia I software per computer non & an-
cora un bene di consumo ed.in fin del
conti | gusti deghi italiani spesso non
coincidono con quelli degil ingiesi, o
degli americani o del gapponest.
LINTERVISTA: noi pensiamo s giu-
sto fare una panoramica sul monda i-
talianc, 2 torto poco conostiuto: ma
non & escluso che di tanto in tanto ¢f
scapp: pure qualche safto ofre Mani-
ca. anche se grazie a “signon pirati”
ol italiani sonc guardati con un certo
sospetto dal programmatori inglesi.
IL GIOCO DEL MESE: come hal potu-
to vedere negli ultimi due numeri,
possono anche essere due, sia da
bar che da casa; non ¢l sono proble-
mil

GLI ADVENTURE: sono un piccolo
problema, perché in pratica non han-
na una distribuzione ufficiale, ma so-
no affidati alla “ouona volonta" di
qualche negoziante che i acquista di-
reftamente all'estero, per cui lo spa-
2o loro dedicato rimarr nelie debite
proporzioni finché fa sifuazione non
muterd

La rilegatura?

Ci sembra un problema omai risoito
ma se cos! non fosse scrivetecelo an-
cora, perché purtroppo & volte le pro-
ve che si fanno in legatoria non ren-
dona | risultati o una certa naturale u-
sura nel maneggare una rivistz
YOUR COMPUTER?

Non ci dirai 5ul sefio che graficamen-
te 1 piace di pill defia nostra rivista.



che preferisci le recensioni a "box”,
magari con folo in bianco & nerc, 0a
due colori (cio bianco e nero pil un
colore base), messe tutte di sbieco,
con dei pezzi di schermo tagliati?
Grazie, Dario e.. alla prossima: fa
sempra piacere ricevere una lettera
s} approfondital

QUALCHE CONSIGLIO
SULL'ATARI

Cortese redazione di VG News, & la
prima volta che vi scrivo dopo ben
due anni di silenziosa lettura. Forse
non vi ho mal scritto prima perché
non ce ne & mai stato bisogno, ades
50 8l, part.

Quando sul numero di seftembxe di-
ceste che i giomaie awebbe awuto
un nuovo formaio, non pensavo ad
un cambiamento cosi radicale, VG
come era prima mi andava a genio,
peno di notizie sul mondo del gioco
eletironico e curiosita che taivolta e-
stranigvano da quell'ergomento, ma
grano comunque molto simpatiche.
Adesso vi siete fatti un po' troppo
formall, o megiio, normaii, cioé come
una delle tante riviste che si trovano
nelle edicole. Il n. 38 non mi & piaciu-
to affatto, mi rendo conto che non
potevano pili esserci le gialle e lleg-
gibili classifiche che a me piacevano
tanto, niente pu fistal e classifiche
dei video games pil volati o gettonati
da noi lettori ll n. 38 & gia molto me-
glio, ho appena finito di leggerio &
spero sl awicinera sempre pi al suo
predacessore. Resta comunque una
splendida rivista. Bene, adesso che vi
ho detto cid che penso vorrei porvi
alcune domande a proposito del mio
Atari 130 XE

1) Ci sono programmi specifici per i
mio sistema? (a parte quell prodotti
su disco delAtan Halia).

2) Non potresta recense un po’ pil
di programmi per | computers Atari?
Non sono abbastanza diffusi, forse?
3) Avrei intenzione di acquistare il
drive, ma i mio negoziante me lo ha
sconsigliato dicando che non avrel
trovato del soft su disco, & vero?

E con questo ho finito, vi mando un
grosso ciao. Scusate gl erroni di bat-
litura.

Ji'-‘ff_)-'

aro Damiano, 1i ringraziamo
Cpef aver gralificato | nostri

storz) di mighoramento che
hai notato net numero 39 & che spe-
riamo noteral sempre, in futli | numeri
avenire. VG come era strutturato una
volta & stato 3 lungo una spiendida
realtd, ma purtroppo | tempi cambia-
no e sl invecchia inesorabiimente, per
cui & inevitabile cambiare,
Riguardo le rubriche di cul senti la
mancanza, i diremo che nel questio-
nerio stranamente solo uno si & -
mentato della scomparsa delle classi-
fiche dei pid votati @ gettonati, qua-
cuno (pochissimi) per la mancanza
dei listati, mentre molti chidevano
ancora delle gare fanche senza pre-
mi'), anche se concordavano con ['e-
iminazione df quelie vecchie (ed lleg-
gibili}. Per quanto riguarda I'Atari, gi
dal numero 40 hai trovato qualcosa
per il tuo computer, @ cercheremo
sempre di mantenergll un piccolo
spazio dedicato, in proporzione ala
sua diffusione, per il memento certa-
mente minora rispetto ad altri compu-
fer
Per | programmi, se intend| quell ge-
stionali per il momento dovrai accon-
fentarti dell’Atan m menire per

se da parte delle software house, che
normalmente perd offronc sclo pro-
dotti su cassetta.

Spett. Redazione d VideoGiochi, so-
no un lettore che ha seguito le vicen-
de delia vostra nvista dal remoto n. 2,
& questa & ia prima volta che invio
una lettera; forse questa decisione
scaturira dal fatto che oggi mi sono
frovato di fronte ad un radicale cam-
biamento rispetto a futto lo sviluppo
che ha subito la testata sino ad ari-
vare @l n. 38
Dopo aver letto l vostro “primo” nu-
mero, | 38, ho volto uno sguardo alla
mia collezione di VideoGiochi & da
essa ho estratio il “mitico” (secando
me) n. 11, ove c'era il compleanno
delfa rivista; ebbene: vedere insieme
una rivista piena di entusiasmo e di
buoni proposi per il futuro fn. 11) &
un'aiira nella quale praticamente si fi-
comincia da zero (n. 38) mi ha fatto
divenire molto malinconico; forse si
potranno spendere paging & pagine
per trovare | motivi che hanno con-
dotto la rivista alla forma attuale, perd
quello che sperc & che non si spenga
mai la passione che la rivista ha avuto
pér il monda del videogioco e fa pas-
mchihnonwmmawta
fiffime nel mondo, dpi Video-

JerJJ It

giochi ce ne sono state molte, forse
froppe. non facciamone una di pil.
Ed & per questo che auguro alia vo-
stra redazione di innovare, eguagiia-
18 € 50810, persino superare | fasti di
quello precedente

PS. Auguri anche & Maurzic Miccol
che, a quanto mi risulta, & passalc a

Capo Redattore nella nuova redazio-
ne. Ciao,

Andrea Rimicel

Albisola Capo (SV)

razie degll auguri, caro An-

drea, anche da parte di Mau-

zio, che i nicorda buon re:
cordman ifaiano & PENGUIN-KUN
WARS.
il numera 11 vedeva il mondo dei v
deogiochi nel suo pieno fuigore, & cid
si rifletteva |ogicamente anche sulla
rivista: prova a guardare quante pagl-
ne di pubblicita conteneva quel nu-
mero!
Ora, la nostra sola forza siete voi, per
cul 52 ¢i fosse un‘altra “vittima', sard
in pratica un suicidio!

COME RISOLVERE IL
PROBLEMA DEL
SOFTWARE COPIATO?

Voerel proporre a societa come Ma-
stertronic e Lago di duplicare | pro-
grammi onignall su licenza delle case
produttrici, complete di istruzioni in i-
taliano. Per fa diffusione proporrei i
canafi del'editoria periodica cioé edi-
cole e giomalal in genere, con un
prezzo inferiore a quello di listino,
Anche se si tratta di un videogame,
pubblicizzato con il nome onginale,
sara credo cosa mofto conveniente
venderlo possibilmente ad un prezzo
infenore alle 10.000 fire. In questo
modo gh introiti saranno sicuramente
sufficienti da giustificane il costo co-
si basso. E sarebbe credo una venta-
ta di ossigenc per noi qui al sud dove
un videogame originaie non ko si vede
neanche con Il cannocchiale. Infatti
come in edicola, anche in apprezzati
negozi specializzati come Melchioni o
GBC non si vedono altro che copie
pirata.
Cordiali saluti ed auguri per il giorale
Bianchi Gianfranco
Galating {Lecce}

ualcosa si sia gia muoven-

do, caro Gianfranco: vedrai

che il fuo consigiio non r-
marra inascoltzio e presio troveral
qualche sorpresa sfogiiando le pagi-
ne della nostra rvista.

W LE CONSOLLE!

Carissimi 6i V.G., chi scrive & un ac-
canito lettore della vostra rivista.
E da molta che la sequo & ne sono
veramente soddisfatto!
Complimenti!!
Sana un felice possessara del Com-
modore 64, uno stupendo computer
che perd uso quasi esclusivamente
per giocare. Nel numero 39 defla vo-
siro rivista avete prasentato una stu-
penda consolle: SEGA MASTER SY-
STEM e mi & venuta subito |'acquoli-
na in bocca!
Cosi discutendo con i miei genitori ho
deciso di comprami una consolle so-
lo per giocare. Volevo chiederi:
1) Usciranno-aftri giochi per questa
consolle?
2} Cisano delle altre consolle con la
stessa memoria (o pil), e grafica?
Se s quall?
Ve ne sono veramente gratc.

Abano Terme (PD)

a0 Massimo, &nche a nol &

venuta 'acquofina in boccaa

vedere certi giochi dl questa
nuova consolle della Sega, per cul
rispondiamo subito in breve:
1) Altri giochi sono previsti, ma non
si sa ancora quali @ quando usciran-
no: probabimente tutto dipendera
dal successo commerciale del prmi.
A proposito di quest pessiamo darti |
prezzi con pill precisione: e cartucce
2 1 Maga costano 59,000 fire, e “Se-
ga-Card” 58,000, la consolle 349.000
lire & I pistola *LIGHT" 159.000 (con
un gioco omaggio)
2} In Itakia non i sono altre consolie
paragonabili a questa.
In Giappone & in US.A. pare che ¢l
sia una consolle della Nintendo {altra
famosa casa produttrice di coin-op)
che sta spopolande: se qualcuno de-
cidera di importaria ve ne parieremo
immediatamente




Carl ragazz, siete proprio incontenta-
billl Abbiamo ricevute in redazione
un a\alav 2 di telefonate di protesta

sara gia aggiustata, anc -
buzione normaimente & differente
secondo le varie zone della nostra
penisola. Comunque, per non essere
accusati di insensibilita, abbiama de-
ciso di darvi un mese in pid di tempo
videogiochi da bar & di
non mettere in gara altn giochi; ma

qui & fianco).

di scorta @ non rovinerete la rivista
se avela det problemi riguardo le fo-
tografie, procuratevi una macchina
totografica (o un amico che ce lab-
bia) con la quale sia possibile regofa-
e il fempo d'esposizione, che deve

aiia
0, Andrea Verona
tegazza, Claudio Balz)
TOR
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SFIDA Al CAMPIONI

Nonostante  questo

i in redazi

puntl, Noi nspondiamo che nessunc
vi vieta di mandarci uno o pill record
al mese ed & logico che si migfiori
man mano che passa il tempo, ma &
sempre meglio premunirsi: i pud es-

T TR

CONCESSIONARIA DI ROMA
a Juvars UNION MEDIA S r

numero di
VGnews sia stato chiuso in anticipo
(causa problemi natakzi), sono armva-
ne gia dei punteggi di tut-

aMa a camp\omr. df tut la ltalia d
farst un viaggetto grafis a Milano per

conoscere i campioni e farsi cono-
scere, con una bella infervista su
VGnews!

ro S8 non Vi interessa futto cia?

stiluisce solo la prma par:e della sfi-

ga

Infatti coloro che si piazzeranno ai

primi due posti al termine dei due me-
a disposizione riceveranno un ab-

mento annuale a Videogioch

iPPO

ancario

News e avranno i possibilita -
re a Miano, ospiti del Gruppo Edito-
riale Ja.mr per una giomala, per

Quingl datevi da fare: una volta realiz-

zato |l record (o | record, se volete
gareqgiare in pil videogiochil), com-
pilate in maniera chiara e precisa {in
STAMPATELLO) il tagliando, che tro-
vate nelia pagina apposite, e allegate
due foto del record stesso
nelle quali sia visi

sualizzalo durante una quaisiasi fase
al gioce, ang he in [sa non
fosse possivile questa foto per la
mancanza dellHISCORE, cercate di
fare uno scatfo appena finisce fa par-
tita. prima che compala la classifica
generale) nella seconda.

Ogni mese verrd pubblicata una clas-
sifica parziale insieme alle foto dei re-
cord & di coloro che li hanno realizza-

“demo

CONSOCIATE ESTERE




1i, quindi mandateci anche una vostra

foto, possibimente a color

In casi di punteggi alls par, sard av-

vartaggeto uelo con | itro po-

stale pils " ogn Contover:
1, f

qudizio msindacabie el redazcne

PS.PER | GESTORI
e a sda gochi

avee ef
particolarmy
che frovi un
posita rubrica dedicata alle
ditelo al vostro gestore!

A buon intenditor, poche parole!

intervisti

WA

St e F,atre 2 mir ptgio S
oo’ ey

A casa: VG GAUNTLET
Vi ricordiamo il regolamento dela sfi-
da sui videogiochi da casa, in colla
‘borazione con la Lago e |

ic.

Coloro che vogliono partecipanv de-
vono documentare i loro record
due foto da allegare al 1

sibile i punteggio, quando & pfss"—
le, nela cassfica gene
dal nome completo del concorrente,
ey cee cmrrem,m -

Raro-

giait del gioco stesso, presentan-
do nome del gioco e del casa pro-
duttrice orginae (no alle copie!)

Ad ess{ vemranno risenvti

1¢ PUNTEGGI

1 .Mmramema anuale a Vg news

1 gloco su cassetta LAGO

1 gico su cassetta MASTERTRONIC
2'PUNTEGGIO.

1 abbonamento annuale a VG news

3 PUNTEGGIO:

1.gloco su cassetta MASTERTRO-
NIC 0 LAGO

Eccovi quindi uno schema riassuntivo
del glochi interessati ala sida

TAGLIANDI, TAGLIANDI!!!

Questi sono | tagliandi per poter partecipare attivamente

alla vita della TUA rivista preferita: puoi ritagliarli o fare

un mucchio di fotocopie (cosi non rovini la rivista), e poi

spedirli direttamente a:

VIDEOGIOCHI NEWS - Corso di Porta Romana, 1 -

20122 MILANO-MI
560000

\’gn;s Gu‘re

CASA O FUORI O

VIE EXTRA

Inoltre, tra tutt | punteqgi classificati
coloro che vanteranno |8 maggior
anzanty” in assoluto, cioé queli
con |l imbro postale pil vecchio, -
ceveranno

1° PUNTEGGIO PIU VECCHIO:
-1 personal computer EPSON HX
0

2
2 PUNTEGGIO PIU VECCHIO:
1 joystick “M1-GUN" MASTER-

TRONIC
3 PUNTEGGIO PIU VECCHIO!
- 2 giochi su cassetta MASTERTRO-

ta da: TAGLIANDO,
TO ce RECORD e UNA FOT(

ch =o

con | joystick, allora, se volete
waw}m cat su VG npws!

crrilr oIt

RECORDS' GALLERY

Come promesso,recco lo spazio de-
dicato i vost record nei videogioch
ion compresi ra quell i gar, fial-
mente con quaiche bella foto che do
a sicuramente &  perenneren-
i isutato dei vostr
"‘ ricordiama che sono ammessw tutt

mwawhmm

da casa 0 da bar: basta
to del record sia chiara e che
magari sia accompagnata da una foto
vosira; potreste rirovarle pubblicate
entanbe Una spndda manera e
pavoneggiani con | vostri amici!

Lca Santorsoia st afienando 2 Bunbie Bobdie. ¢
ey sl




IDEO
BAZAR

CORRISPONDO con ‘Awenturies”
possessori di un CB4 per scambiare
cansigh ed idee. In parficolare per
Habbit, Hulk, Gtemiins, Luciter’s re-
am, Andrea Mura Via Fazioli 18 -
60123 Ancona (An) tel, (071) 200241
orario pasti

VENDO Consolle Atari 2600 + im-
ballaggio & instruzion! Originall + 2
Joystick + 4 Cartucce — il tutto in
ottimo stato a L. 250.000 Cefia Massi-
mifianc Via N. Machivelli 31 - 85047
Patemnd (Cr) tel. (095) 842027

VENDO Consolle Intelivision +
cassette di Soccer, Space armada
Triple action, Basket, Mouse trap a L.
550,000 trattabili. Stato generale ofti-
mo. Pennestri Andrea Via Mantredi
112 - 29100 Piacenza tal. (0523)
754103 Orario 13.00-15.00

VENDO Atari CX 2600 + 2 Cartuc-
ce (Tennis — Space invaders) +
Manuale istruzioni + Joystick a L
300.000 i tutlo quasi nuovo e ben
furzionante. Manolo Albonetti tel
{071) 916023

VENDO Base Mattel intelivision +
5 giochi tutto in confezione originale
con istruzioni & modico prezzo di
150000 fire trattabilil Mauro Poloni
Via Valpredina 24089 Cenate sopra
Bergamo tel. (005) 958416 dopo e
CERCO Drive 1541 per commodore
64 In buone condzioni. Gianni Maz-

zesi Via Cella 329 - 48020 §. Stefano
Ravenna tel (0544) 573529 Orario
1721

VENDO Colleziona “Videogiochi" dal
1% numero — inoltre grandi raccolte
delle piU diffuse riviste di hifi-video,
computer e musicali 2 prezzi modicl.
Roberto Cotaneri Via Circuito 40 -
65100 Pescara tel (085) 24100 ore
pasti.

CERCO Possessori modem per
rscambio esperienze ed eventual-
mente programmi se possedete un
computer Atari, Barozzi Luca Via Del
Casaletto 521 00151 Roma tel. (06)
5370431 Qrario 15721

CERCO Software midi per Spectrum

g:ts & Software per MSX (Yamaha
|

Daniele Zambrini Via T. Tasso 40026

mola (BO) tel, (0542) 34332

AAA CLUB Commodore Calabra
cerca indirizzi & numeri elefonici per
comunicazioni via moden per manda-
re avanti la nostra idea. Astengasi
genfe poco serie svogliata, grazie.
Gianluca Monteforte Via Citta 2000
Pace 87100 Cosenza (CS) tel 37353
Orario past

VENDO Computer Philips MSX 8020
B0K ram, completo di registratore
cavatti, manuali e un centinaio (circa)
di video games. | Computer & nuovis-
simo. acquistato nel glugno '85, usa-
to fino a dicembre, tenuto sempre
nellimbalaggio criginale; gi interes-
sai  possono telefonare  alio
0583/938248 chiedere di Nico oppure
scrivere 3

Cem Nico

Via di Corte Bertoluecin 3

55012 Capannori (LU)

Adventures made in Italy.

Nel numero 33 di VG news & stata
pubidlicata la recensione di “2030 Ra-
dio Killer”, un'adventure per Atari 130
 800. Maigrado il gioco sia ambienta-
1o New York & it 5u0 litolo suani un
po’ esofico, esso ¢ stato concepito &
realizzato da due ftaliani ed & prodot-
fo e distribuito dalla Lago, software-
house anch'essa italiana, che non ha
pitt bisogno di presentazioni (v. inter-
vista nel n. 38 di VG news)

Trovare un videogioco nostrano tra i
mille stranieri & cose piutiosto rara;
dagii USA, dalla Gran Bretagna, dalla
Germania ognl mese amivano carret-
late di adventure, gicchi di simulazio-
ne, ecc., mentre a casa nostra sem-
bra nessuno abbia pensato di pro-
grammame uno. Naturaimente, nes-
suno tranne | due autor di *2030 Ra-

prole, vive a Monza e lavora in una
banca. Daniele, invece, & pil giovane;
ha 24 anni ed & laureando in scienze
economiche bancarie presso 'Uni-
versita Cattolica di Milano,

VG - Perdonate la curiostd, ma o
sembra che le vostre attivitd ¢'entrino
ben poco con | videogiochi. Come vi
& venuto in mente di realizzame uno?
Daniele - In realtd, Iidea non & mia,
magime:Mhascnnuhslmae

, Janiele
giro-Sdrmlrgl.lt

disegnato | varl quadri. lo o aiutato
nel realizzare i supporto tecnico di
programmazione: routine di carca-
mento, interfaccia ulente...
Dorlano - E vero che ho scritto la sto-
ria & realizzato le pagine grafiche, ma
senza [‘aiuto di Daniele — che & un
bravissima programmatore — sarei
riuscito a fare ben poco
VG - In genere quasi tutti gi adventu-
1es song ambientati in dimensiont
fantastiche, in mondi incantati popo-
lati di mostn, streghe e maghi, befle
fanciulle da salvare e fesoni favolosi
da recuperare. Al contrario, la vicen-
da di *2030 Radio Killer" i svoige a
New York, in un futuro neanche trop-
po lontano. Ti sei forse inspirato al
soggetto di quaiche libro o fim per
creare ia tua sloria?
Doriana - No, direl che & tuttz farina
del mio sacco. Perd, ammetto di es-
sere un avido lettore o fumett, di o-
gni genere; casa mia ne & piena. Tra |
tanti preferisco le awenture di Flash
Gordon & mi placciono moito | perso-
naggl della Marvel Comics: Deil, |
Fantastici 4, [Uomo Ragno
Dalla storia di *2030 Radio Killer" vor-
rel addrittura trarre lo spunto per
strivere un fibro, ma il lavoro non mi
lascia moito tempo ibero.
VG - Avete incontrato moite difficolta
nel realizzare “2030 Radio Kiler?

- Sopraftufto dificolta tecni-

che. Non siame certo programmaton
professionisti e nessuno di noi due
pensa certo di vivere facendo video-

giochi.

“2030 Radio Killer" & scritto in BASIC,
non ¢'é animazione e, rispeflo a certe
agventures straniere, [interfaccia u-
fente & molto semplice. Comunque
realizzare “2030 Radio Killer" & stata
un‘espenienza utile e ¢i servird certo
per il futuro.

VG - Avete gia qualcosa nel cassetto
o pensate ad una nuova release di
‘2030 Radio Killer'?

Doriano - Non abbamo niente di
pronto, ma stiamo favorando inforno
allidea di un alfro adventure. Perso-
naimente sio preparando la grafica e
I'mtertaccia utente per un programma
dl scacehi per 'Atari 800 & 130XL e
ho intenzione di provare & scrivere
dei programmi di grafica sempre per
Atarl

A una versione mighorata di “2030
Radio Killer" non ci avevamo pensa-
10 forse ia prepareremo pid avanti
VG - In itakia, di gente come voi che si
cimenta nella reaizzazione di video-
giochi  un certo livelio ce n'é pochis-
sima. Non vi sentite delle mosche
bianche?

Daniele - Creare un videogioco non &
pol cosi difficle come sl pansa Di
persone con (a,capacita lecnica e la
fanlasia necessarie sicuramente ce
ne sono molte anche nel nostro pae-
sé. Esistono altri problemi moito pil
grossi; per esempia il fenomend dela
pirateria. Non & un mistero che qui in
fzlia, pil che all'estero, da quando e-
SCE un nuovo prodotio non passa
molto tempo che tutli ne hanno una
copia; di conseguenza | negozianti
comprano pochissimo e il mercato
non decollz. Chi & in grado di fare un
wideogioco di ottima qualita ¢ rinun-
i3, perché 53 in parfenza di non gua-
dagnarci niente.

VG - Ma voi i vostro videogioco ['ave-
fe realizzato e avete trovato chi ve lo
commercializza

Doriano - Con quell defla Lago ci sia-
mo intesi subito; si sono dimostrati
disponiblissimi e ci hanno dispensa-
to suggerimenti preziosi Per loro
produrre un wideogioco tutto itakano
£ stato un esperimento utile, come
per nol fario.

Daniele - In effett, fa nostra si pué
considerare un'esperienza pilota.
Siamo anche impegnati In aliri fronti,
Dorianc ed io siamo soci di un Atari
Cly, con sede a Monza. Al contrario
di molto altn club, veri e propri covi di
“pirali” del software. nel nostro lo
scambio di programmi & mitalo a
quelli realizzati daghi stessi soc, men-
tre si organizzano attvitd di tipo di-
dattico come riunioni, corsi, ecc.

Glorglo Gorla
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untuali come sempre, rieccoct
P o tanto atteso
da tutt gi ADVENTURE —

MANIACI owverossia Iangolo degh
HELPS

Anche questo mese tante e fante di-
chieste di aiuti su quelle che sono le
adventures del momento, vale a dire
quelle defia INFOCOM (tanto per
cambiare) e quelle graficamente pil
appariscent

TERRORMOLINOS

Roberto Nunzi di Brescia ci scrive
“Ho parecchi problemi nel risolvere
TERRORMOLINOS; datemi qualche
suggerimento”

Bene, caro {si fa per dire) Roberto la
tua richiesta & troppo generica, Cosa
dovrei fare, darti la soluzione? M|
sembra esagerato no? Comincia in
tanto col capire, se gia non I'hai fatto
(ma credo di noj che per avere tutta
Iz famigiia al completo devi chiamare
anche la figha e ciod: CALL DOREEN
Mi sembra df averti aiutato parecchio

Ora prosegui fin 0SSO help.

SPELLBREAKER

Ettore Mancini di Peruga chiede co-
me fare per safire sulla colina in
SPELLBREAKER. OK, usa I'ncantesi-

mo che ferma il tempo. | sassi si fer-

T 18 certo sapral 0o
molto generoso, quando non s fratta
di soldi, e i elargisco un
s0 consiglio: usa [ncantesimo PER-
FECTION contro la baracca e prendl
subito il cubo allinterno. Contento
dell'omaggio?

WISHBRINGER

Riccardo Brusi di Pesaro vuole un

aluto per WISHBRINGER

Domanda: “Come faccio ad entrare

nella torre?”

Risposta. "Amrangiati

Deluso? Anch'io da te! Ma che razza
ayventur n capisci che

dando il cappelio al pelicano 3

da lui fa parola magica per abbassare

l ponte levatoio? Comunque non ha

proprio tutti | torti. Era difficile’

RED MOON

ﬂwj?ea Fery di Cemusco si Navigio

nano-Ge

L.
SCEHTS

SCRATCH SHIFF

RTIONAL

(MI} ci chiede: “Sono nella stanza
delle luci in RED MOON & non so co-
sa fare per nan rimanere abbagliato
Faclle, getta la palla nera nelia stanza
¢ le lucl si spegneranno

o bis, sempre su RED
MOON, per Virgiio Canobbi di Mila-
no, che non riesce ad uccidere ia
mummia nella stanza dei sarcofagi
Sono sicuro, caro Virglio, che hai
p con la spada. Nients

& sul fibro che hai tro-
Cosa? Non I'hai an-
Beh, allora datfi da fare

biamo ricevuto da poc
tamente dall Inghilterra.

LEATHER GODDESSES
OF PHOBOS

Chi di voi ha avuto la fortuna di prova-
re a cimentarsi con un‘adventure del-
a INFOCOM, avra senza dubbio no-
tato che tali giochi posseggono un ta-
le tasso di “classe’ da oscurare qual-
siasi altro prodotto concorrente, no-

nostante che nessuna adventure In-
focom possagga fa piu mi fraccia
di grafic sempre inutile)

La quan

usata le de-
minyziose pero a co-
re la Ingua inglese). il sense of
humor, le difficolla ben congegn:
mal insensate, spiegano | perché

Uscita da po
trata nelle top 1
settore, specia

roinic) It

LEATHER GODDESSES OF PHO-
BOS, una nuova awentura che am-
bienta la sua frama a cavallo tra il no-
stro pianeta e Marte

Qui

Si nirova poco dopo png
unz cella di un pianeta & jui 5CONg-
SCHID

E da qua che inizieranna le vostre pe-
ripezie per salvare la lerra dallinva-
sione aliena delle dee in pelle def pia-
neta PHOBOS

La particolarita pil divertente di que-
sto gioco & che per ia prima voila la
INFOCOM permette a voi di scegliere
tipo di linguaggio da usare durante
I'awventura e cioé: puiito, colorito o
un po’. piccante; cosi dato che i in-
rerete con delle spiendide fan-
un harem di un sultano, I mio
ghio & (se avete la giusta etd) di
optare per la terza soluzione.

Il pacchetto di LEATHER GODDES-
SES OF PHOBOS contiene oftre al di-
schetto, anche un divertentissimo fu-
tio da leggere con gl appositi oc-
hialini acclusi per gustame eccitati
2 favolosa tridmensionalita.
Come se non bastasse avrete a di-
sposizione una *lavolozza’ con ofto
cerchi | quall, una volta gratiati con
una moneta, riveleranno | corrispan-
denti otto odani nel vari luoghi in cui il
testo dell'adventure v chiedera di far-
o

Insomma, ditemi voi se questo non &
dawvero il massimo
# cura di Claudio Balzi
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on ¢'& niente da fare: anche la Taito assle-

me alle famosissime Capcom, Bally Mid-

y. Sege, Konami, sta proponendo novith
eccezionali nel campo del videogiochi. Cerfamente
ficorderete il coin-op che ha fatio parlare molto di
sé frattandosi di un *ritorno alla grande”; Return of
the Invaders! Questo gioco ha awulo un grosso
successo sia per la sua grafica “metallica’, sia per
2 sua diversita di velocita e di movimento rispetio
agli antenati altro giaco che ricordiamo con piaca-
ré & la versione del gioco del filone di Xevious, Wi
vern F-O, che utilizzava il meglio di tutte le versioni
delle alfre case viste sino ad allora. Arriviamo quindi
alle ultime novita di quest'anno con Baluba-Louk e
I'ormai notissimo Bubbile Bobble. E di qu
sentiama I bisogno di occuparci in que:
proponendolo coin-op del mese. Il gioco B
$0 non richiede particolan atfitudini da parte del vi-
deoatlela soprattutto per quanto riguarda la mecca-
nica del gioco, ma con I‘avanzare dei quadri & ne-
cessaria una certa dose di bravura, in particolare i
capacitd strategiche. Il kif del gioco & del filone di
Mario & Luigi, vale a dire che si ha la possibilita di
glocare da soli o in due contemporaneamente, |
personaggi sona due graziosi draghetti uno rosso e
F'altro azzurro: noi abbiamo a disposizione per ma-
novrarli un joystick e due pulsanti; uno h 0
ne di produrre bolie, con le quali M'rnm'\l'rcv
nare | nemici & quindi catturard, my
potrema salfare gua € 2 nel quadro
prendere futto cié che &
siro punteqgio.
pero di oggetti che verr, dal nostro
personaggio. Lo scopo del gm"o & di liberare due
bambine che sono state imprigionate con grosse
catene nelle viscere della terra, presidiate da un ve-
10 & proprio esercito, il quale fara di tutto per tener-
le prigioniere. Per accedere alla stanza finale dovre-
mo passare ben 100 quadri: questi hanno forme
geometriche ben definite, sotto forma di labirinti. In
ogni quadro i sono due punti fissi; nel prmo appa-
lono degi oggetti dai quali otteniamo solo punti
sotto forma di frutta, come banane, mele, uva, op-
pure oggetti vari come bicchieri, saponette, torte)
nel secondo punto magica avremo armi utii per |
nostri draghetti, per difenderci dagli attacchi dei ne-
mici, In questo punto magico appaiona sovents tra
oggetti utifissimi, una scarpa e due lipi di caramelie
una rossa ed una azzurra. La scarpa ha 'effetto di
far camminare pi velocemente i nostri draghetti
che possono quindi raggiungere gli oggetti e | ne-
mici in minor tempo (cosa molto utile, dato che, an-
che s non viena segnalato, ¢'é un tempo limi
cui conviene finire Il quadro, alt comparira
una specie di balenottera bianca i
verra velocemente alla nostra cacca). Le caramelle
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hanno un diverso effetto secondo il colore: quella
fossa serve per produrre bolle pil rapidamente
mentre quelia rra da la possibilta di avere un
raggio di azione pil ngo nel iancio delle stesse
Se compare una specie di ampolla, cercate di rac-
coglieria, perche vi fara concludere Il quadro tra-
sformandolo in fiort, ciambelle, ecc., che se riuscite
a cogliere futte entro il tempo prestabilito vi daran-
1o un bonus d 100000 pts.; al contrario, non termi-
nandolo. otterrete solo, per ognl fiore (o qualsiasi
altra cosa apparsa) 500 pis, clascuno. Oltre alle
scarpine e alle caramelle appaicno altri oggetti quali
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0, bastoni C'“
e di mn-pm n parficok
g engono del bonus utii per
amenta’e I m.ntﬂqgr | pit tacili da prendere sono
| bastoni che hanno svariatl colori; bianco, azzu
marroce, rosso, arancione: tutti, una volta presi, ol-
friranno al termine del quadro giganteschi oggetti
come torte, panettoni etc,, e, a seconda dell'ogget-
to dato, tutte le bolle che saranno presenti in quel
momento si trasformerano nell'oggetto cormispon-
r ra. Stesso procedimento hanno
a contrand

offrono sempre dei

te extra si ha la posshiita
componendo fa scritta EXTEND
re che offeniamo durante il gloco. oftre a
2 50000 & 250000 pts. ed a ogni milione
reqgiunto. Speriemo di avervi “stuzzicate” abba-
stanza: sicuramenle avremo l'occasione di parfare
ancora deg}i altri oggettt e del numerosi trucchi che
questo splendido gioco nasconde. Non vi anticipia-
mo nulla per quanto riguarda Il finale, perché altri-
menti vi rovineremmo l@ sarpresa; vi diciamo solo
un piccolo accorgimento per continuare fa parfita
fi: basta introgurre aitri
0 OMINO.

Luca Santorsola

dal pu
gettoni prima che muoia ['utim




GENDARY

nche in occasione di quest ultimo videogio-
A la CAPCOM si & confermata: grafica ec-
celiente e difficoltd superiore
ace situazione di g
sono fondament
& dimostrate le proprie capacita
Bisogna anche aggiungere la notevole fantasia usa-
ta per programmario: troviama uno, anzi due uomini
alali (si pud glocare anche in due conlemporanea-
mente) che combationo contro astronavi, basi ter-
restri uitramoderne, stranissimi animali, statue di un
passato ormal remoto e chi pili ne ha, pil ne metta
Teatro di tutto questo, splendidi scenar di stile mi-
tologico fra rovine di civilta misteriose, montagne
scogliere 2 picco sul mare, per finire in oscure ca-
veme:; insomma, una ottima fusione !ra passato e
futuro. Prima di addentrarci nel vivo del gioco spie-
molto brevemente | comandi oltre
"15. ck 2 ofto posizioni, che permette & muoverci
per tutto lo schermo, abbiamo 2 pulsanti, uno con i
compito esclusivo di sparare, mentre [alfro serve a
fanciare le bombe a terra o per salfare, secondo
che ¢ troviamo in uno schema a scorrimento verti-
cale, od orizzontale. | due esst che s diffe-
renziano per il diverso colore defla loro funica (ver-
de o blu), iniziano la oro awentura fra scogliere
con delle punte a forma di terribli teste, che im-
prowisamente si animano, osservandoci con ghi-
gno famelico (non fanno comunque nulla); improv-
visamente perd amvano delle formazi
stronavi le quall, se distrutte tu
bonus di 500 punti oppure una
portunamenta presa ci dara uno sparo pid veloce &
pil potente, (in successione: sparo pil veloce, spa-
10 doppio, sparo laser tripio, sparo laser singolo ma
patentissima), quindi dopo aver trovato vari basi
terrestri che colpiremo con colpi a terra, amiveremo
& fu per tu con un'enorme e bruttissima faccia che
spalanchera le fauci, tentando di inghiottirci; se lo
fara niente male, ¢i troveremo sottoterra (DAN-
GER): una caverna a Ire piani con una moltitudine
di strani cavaliucci marini muniti di un como, che se
non uccideremo subito ¢ spareranno un colpo di
fuoco e delle specie di poiipoidi dai corti e veloci
tentacoli e dal robusto guscio che hanno i compito
di disturbarci, fino ad arrvare davanti a un m
stranissimo, dopo essers caduti dal pavimento della
caverna che improvvisamente ha ceduto; quest ci
sparera dei colpi facimente scansabill, & non & un
gran problema piazzare una raffica di colpi per di-
struggerio. Attenzione perd, perché questo schema
& atempo {timer 600, segnato in alto a sinistra nello
schermo). Ritorneremo, pol, nello schema iniziale
buttati letteraimente fuori dalla bocca
che ci aveva nisucchiato, incontrande sub
ne di statue & 3t dello SEP'E"T\G che lancera

Rz21ro

futta can-

Galrnirig).

(CAPCOM 1986)

. of S
mo' di silurt, le loro possenti braccia, per fortuna di-
struggibili come le loro taste, quind! arrivera una &-
stronave circondata da alfre che sl muovono in cir-
colo intorno @ questa principale, che & ['unica vuine-
rabile; questo & forse il punto pils difficile del gioco
specie nel fivell avanzati perché saremo bersagliati
gaun "‘u;:‘l‘ impressionante di colpl

5i troveranno poi tr

un quadro bony!

G

pert fare attenzione perché lo schermo ha uno
avanfi e s rischia percid di n
arete della caverna

Tornati per la seconda voita in superficie, dopo aver
superalo un passaggio abbastanza difficle fra sta
1ue dorate a forma di uccello indistruttibii e astro-
navi vulnerabil per pocht attimi, troveremo prima 2
mosconi giganti ed infine 2 enormi ucceflacel imme-
bili di color marrone che verranno distrutti con
Qquattro colpi a terra sulla testa di ciascuno (2000

entreranno nel

] If:us'e:c dur, percorso, parche o
\ancla conftro un colpo lrl'uocato con una traiettoria
a parabola moltc insidiosa: i apriré quindi una por-
1, che scoprira un palazzo all'interno ultramoderno
disposta su tre piani, Si troveranno oltre ai polpi fa-
sl di luce non faci da passare e comunque da non
colpire perché si ingrosseranno sempre di pill, del
missili, che improwisamente partono dai soffitti &
piccoli robot a forma ovale sospesi nellaria, che
ncianc improwisi colpl laser; superato tutto que-
2 specie di ro-

2" area ricalca grosso modo le situazioni defla pri-
ma, anche se cambia il paesaggio e qualche astro-
nave @ logicamente sara piu difficile, comungue le
spieghiamo seppur brevemente: lo stondo saré un
mare con defle rovine sommerse, quindi defle pira-
midi indistruttibili, una faccia enorme un po’ diversa
da quella precedente, ancora il mare, futto questo
*farcito” da astronavi, sempre pil pericolose; ¢ sa-
ranno in sequito dei cobra, in perfetto equilibrio su
che lanciana tre colpi misteriosi, ari-
| quadro bonus re-a:n questa
uno dei tre uccell
un diavolo verde indistruttibie che m uet.era ontr
delle astronaw, i soliti due mosconi e | due uccellac-
©i (questa voita di color verde) a guardia di un se-
condo palazzo ben pil difficile del primo da oltre-
passare. La 3°, 4* e 5" area le lasceremo scoprite ai
nostri letton pil bravi e testardi; diremo solo che
chi le passera avra salvato il mondo dal terribile
DARK, che in realta non & per niente mpegnativo
0a distruggere, aimeno giocando in coppia

Luca Dossena




«JOHNNY REB I
LOTHLORIEN per C64
Prezzo: L. 19.900

21 luglio 1861: gl eserciti unionista &
confederato iniziano a sparare ['uno
contro l'altro; & appena iniziata la
Guerra di Secessione, considerata il
primo vero conflitte modemo, che
oppone per la prima volta due schie-
ramenti | cul effettivi toccano o supe-
rano il milione. Volendo rimanere fe-
dele alla realta, la Lothlorien, ci offre
fa possibilita di controllare uno ad
uno | 2 milioni & passa di nordisti e gl
850000 e rotti sudisti. Scherzi a parte
in questo stralegy game, ispirato ap-
punto allo scontra miltare che durd
fino al 1865, ci si deve pill semplice-
mente occupare della zona di giuri-
sdizione di una compagnia (come gia
detto unionista o confederata a se-
conda della scelta) attaccata da una
soverchiante forza nemica, in attesa
di rinforzi. Nefla zolla di terra in cui |
“nostri” si sono insediati si posseno
incontrare corsl di fiumi, montagne
case ¢ ponti, ma il parficolare piu in-
teressante & che sin daflinizio ogni
parametro di gioco pud essere ridefi-
nite, con una grande vastita di opzio-
ni disponibili, oppure potete lasciare
tulto immutato. Si inizia a giocare: &
occupare circa 3/4 dello schermo &
I'nquadratura di una sezione del
campo di battaglia, il quale pud esse-
re visionati in ogni suo recondito an-
golo, poiché muovendo il cursore ap-
posito inquadratura muta: ecco che
intravediamo le nostre forze schierate
e divisibili in guattro unita: fanteria,
arligheria, cavalleria e rifornimenti
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(che non possono combattere per
owi motivi) rappresentate da icone
quadrate. Direi di darci da fare subito,
le truppe nemiche incaizanc: inqua-
driamo col cursore un reparto a scel-
fa-e premiamo il pulsante; subito ci
vengono fornite le sue caratterist-
che, quall disponibifita di munizioni
forza, morale, efficienza. A questo
punto decidiamo di impartire i co-
mandi; possiamo ordinare al plotone
di trincerarsi, avanzare (sparando ¢
meno), taricare, sparare, ben sapen-
do che non tutte queste azioni valge-
no per futte le unita (si @ mai visto un
cavallo trincerarsi in un fossato?). Ini-
zia cosi una paurosa e furiosa batta-
glia in cul saranno sacrificate molte
vite umane; nonostante questo bise-
ana attenersi al proprio ideale e per-
severare fin allultimo per consegui-
re la vittoria, che & la cosa piU impor-
tante. Dowvrefe compiere sceife ri-
schiose e della massima gravita, ma
in definitiva poter comandare un -
sercito & appagante e la Lothlorien lo
rende ancora piu stmolante per la
comprensibilita e la varieta che ci of-
fre. Il gioco non & difficilissimo (so-
prattutto se giocato nella versione a
un giocatore), richiede comungue in-
teligenza e senso fattico e infonde fa
necessaria grinta per poter urlare
“Ragazzi, all attaccooo!ll”

Paolo Cardillo

T HE CHESS GAME
EAGLESOFT per MSX 64K
Prezzo: L. 19.900

Nella pur ricca e varia biblioteca di
software per il sistema MSX non po-
teva cerfo mancare un classico come
Il gioco degh scacchi (sempre che di
gioco si possa pariare).

Quanti di vol, esperti scacchisti, han-
no provato personalmente il confron-
to con una macchina intefligente, sa-
pranno come questo sia difficlle, se

MOUE CURSOR AROUND MaP
PRESS ORDER TO PUT HALLS ON MAP

1o~ Salrning.it

INDUSTRIA OGGI

non impossiblle, vincere, & questo
CHESS GAME non fa che confermare
la regola.

Ci che rende questa versione degna
di essere recensita & la facilta d'uso
& la varieta di opzioni

Esaminiamole insieme

Dapo il caricamento & possibile una
tripla scelta: analisi, inizio di una nug-
va partita o caricamento di una gia -
niziata

L'analisi consiste nel modificare la
posizione dei pezzi nella scacchiera a
piacere, potendo quindi creare pro-

blemi in grado di verificare [a potenza
del programma ¢ semplicemente e-
mulare le situazioni in cui si sono tro-
vali i grandi maestri di questo anti-
chissimo gioco.

Iniziando una partita & possibife la
scelta del colore dei propri pezzi e il
*tempe di risposta” del computer.

| movimenti dei vari pezzi avengono
con l'ausilio della tastiera, inserendo
le coordinate iniziali & finali del pezzo
che s desidera muovere.

E inoltre possibile 'arrocco e a ripeti-
Zione di una mossa errata.

fire 20.000
anziche lire 28



ELETTRONICA OGGI

lirw 64,000
anriche lire 80000

e 40.000
anziche fire §9:500

anziche e 27.000

AUTOMAZIONE OGGI

tirw 27 .
anriché lire 33000

La tista per Mhobists
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0 125364

Tra le opzioni sono da segnalare la
possibifita di ricevers suggenmenti
sulla mossa pil corretta da parte del
vostro awersario elettronico, la pos-
sibifita di stampa della scacchiera o
delfle mosse effettuate, e, infine, |
“save” su nastro dell'ntera parita
(per poteria poi rivedere in un secon-
do momentoj.

La praticita di questo programma &
velocitd di esecuzione e
e77a della scacchiera, men-
tre non sono molto comvincenti la
grafica e | melodi di favoro con la ta-

PC WORLD MAGAZINE
E — .

Abb. snnuo
11 numer
lire 44 000
anziché lire S5:000

MPUTER GRAFICA

4 numeri
lire 19.000
anziche tire 20000 |

Abb. annue 11 numeri
[varsione con cassetta]
lirs 70.000

anzicho lire §9:000
[vorsions can disco)

re 115.000

e 1 anziché lire 184000
NAUTICAL QUARTERLY

nua

TRASMISSIONE DATL

SUPERCOMMODORE 64 & 128

o | s

-
OLIVETT] PRODEST USER

Z10ON

lirs 36.000
anriché lire 43:600

fire 43.000
anziche lire 55800

11 numeri
ire 66,000 )
anziche lire 82.500

stiera ('utilizo di un joystick sarebbe
stato pil apprezzato)

Buona incltre la confezione e le istru-
zioni in itaiiano fornite dalla sempre
efficiente Lago.

Nelfinsieme questo CHESS GAME
pud essere adatto a futtl coloro che
con gli scacchi hanno una certa fami-
arita, ma se non siete veri patiti diffi-
ciimente riuscirete ad avere la soddi-
stazione di vincere il vostro elabors-
fore

Luca Mantegazza
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IFLAsH GORDON
MASTERTRONIC per C54
Prezzo: L 9.900

Fiash Gordon, il mitico erce dei fu-
metti di Alex Raymond e di una molti-
tudine di version! cinematografiche
televisive e animate, & la star di que-
sta nuova brilante produzione a bas-
5o costo ed alla convenienza delia
Mastertronic. La trama, classica delle
storie disegnate, vede la Terra sotto
Iincombente minaccia del terrificanti
MISSILI PLANETARI che ['mperatore
Ming, l'rriducibile awversario di Flash,
intende far decollare dalie rampe di
lancio del suo pianeta Mongo allo
scadere di 24 ore dal momento in cui
ha. inizio il gioco. Flash disporra di

ATH CORD AN
J o ~ 2

questo imite di tempo per rintraccia-
re @ distruggere il Perfido, impresa
che si articolera in Ire fasi ben diffe-
renti tra loro per dinamica, difficolté e
ambientazione. Allinizio del gioco,
Flash si frova sperduto nel cuora del-
la glungla i Arboria, la distante luna
di Mango e, tra mille sentieri e burro-
ni, nellintrico tenabroso deila florida
vegetazione, deve riuscite a frovare
lingresso del rifugic del Principe Ba-
rin, nel quale spera i trovare l'aiuto
che gli serve per raggiungere il mon-
do di Ming

Durante il cammino, Flash s imbatte-
ra nefle bizzarre creature native del
luogo (scimmioni aniropolag, saun
sputafuoco, scheletri di  gueren
scomponibili e ricomponibii all occor-
renza, e via ‘ftemificande”..), al cui
assalti potra rispondere con la pistola
la 2 dodici cninl in dulaz’one rica-

ficabile con le munizioni che potra
trovare, chiuse dentro casse, disse-
minate un po’ ovungue per i sentieri
della giungla. L'eventuale contatio
con questi esseri risultara nefla dimi-
nuziene, pil 0 meno considerevole,
delle ore che rimangono per riuscire
a salvare la Terra. Nella seconda fase
Flash, chiuso nefla caverna solo con
Barin, dovra vincerlo in un lungo com-
battimento corpo a corpo con pugni,
calcl volanti & mosse proibite, per
conquistare la sua simpatia & quindi il
5u0 aiuto. L'ultima fase del gioco ve-
dra Flash Gordon condurre una moto
voiante — regalo di Barin — per le in-
finite distese lastricate del pianeta
Mongo ailinseguimento di Ming, a
sua volta in fuga sula sua “bike’ a
reazione. Ma prima ancora dowid di-
struggere con | laser direzionabili la
retroguardia di Uomini Aquila al seni-
io di Ming che dall'alto bombarbano
con micidiali saefte; subitc dopo di
loro, la velocita della moto aumentera
paurosamente, in tempo per cercare
di superare, zigzagando come dei
forsennati, un impressionante sbarra-
mento di mine @ mezz'aria, dietro
quale si nasconde ['odiata, agognata
preda: Ming!
FLASH GORDON & una riuscita com-
pilation dei generi pil amati: dallo
“spara ¢ fuggl" al ‘pestaduro” alla
battaglia aerea in soggettiva, c'e n'é
dawero per tutti i qusti
Se amate le emazion forti e le visual
mozzafiata, FLASH GORDON & il vo-
stro gioco; peccato perderlo per sole
9.900 lire!

Fablo D'tafla
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XKeno

QUICKSILVA per Spectrum
Compatibilita: C64
Prezzo: 19.900

Anna 2386 il Rollerball & stato bandj-
to dalla Corporazione Intersteliare, &
si & avuta la necessita di inventare un
nuovo gioca che non richiedesse co-

aiti tributi di sangue. Cosi, dalla
mente perversa di uno dei grandi
campioni del sanguinario dwertimen-
to, nacque [dea di Xeno. In uno sta-
dio gremito di folla entusiasta si

scontrano due temerari in una lotta
che al perdente non chiedera la mor-
te, ma solo 'onta defla sconfitta. La
vostra “partita” si svolge sul ghiaccio,
&, con l'ausilio di dua dischi privi di at-
frito, tu & il tuo awersaria (il compu-
ter ol tuo pid perfido amico) vi sfida-
te a segnare il maggior numero di
goals possibili. | vostro scopo & infat-
i quello di mandare una “palla” di gas
metanc compresso, nelia rete awer-
saria. Per rendere piu difficle fa vo-
stra prova, il movimento del disco &
reso difficoltoso: la palla verra colpita
¢a ognuno dei due awversan grazie
ad un mirino (una specie di disca che
sl muove a scafti verso la poszone
richiesta). Come la maggior parte dei
videogiochi in commercio, anche Xe-
no risulta a scormimento onizzontale, &

le due porte in cul dovrete segnare si
trovano alle due estremita del campo.
Una carattenistica basilare del gioco &
che il vostro ipotetico palione rimbal-
2a sui bordi, permettendovi cosi ini-
nite variazioni del fema di gioco {che.
a nostro giudizio potrebbe ricordare
quella del biliardo). Owiamente non
vi & consentito un perfeito posiziona-
mento; cosicché, se non premete il
fasto “fire” entro pochi second, Il di-
sco partira di sua iniziativa, con effetti
non certo desiderati. Dopo il consue-
10 caricamento, appare un ricco me-
nil di opzioni, che vi consente la scel-
ta del numera di giocatori, dell'uso di
un Joystick o della fastiera, e della
possibiita di rileborazione dei tast
d'uso. La grafica non & certo delle pil
esaltanti, tuttavia & ben inserita nel
conlesto del gioco, e sia lo stadio
{completo di pubbico) sia | tabelloni
uminosi (indicanti il punteggio e il
tempo di gioco) e | protagonifti del
gioco sono sufficientemente definiti
La velocita & una defle carattenistiche
pil positive, mentre & da beasimare fa
totale mancanza di effetti sonori, che
IMpOvensce non indfferentemente
I'atmosfera della gara. Nellinsieme si
potrebbe pensare che Xeno sia un
gioco semplice ma efficace, mentre,
pur conservande un certo fascino, &
dl una discreta difficolta (vedrete I'm-
paccio delle prime parfite!), Cosa ag-
giungere, Xena &... Xeno!

Luca Mantegazza
Giuseppe Porretti

2007

BUG BYTE per MSX 64K
Prezzo: L 6.600

incrediblie! Non pud essere vero!
Quese sono state le nostre prime pa-
role quando abbiamo coraggiosa-
mente caricalo il nuovo lavoro della
casa inglese: Z0OT. Con gl occhi an-



cora fissi sullo schermo, non riusciva-
mo a distinguere alfro che una massa
informe i Pixel, & ['orribile effetto de
primi Istanti non & diminuito con i
completo utiiizzo de! gloco. Se volete
perdere un amico, fategli provare
questo videogame & vedrete! Volete

sapere il perché? Presto detto: vi tro-
vale nei panni di un “palicidale” fenta-
tivo umana che, con ['ausili dei pro-
pri pugni, dave colpire un numero in-
definito di orrendi mostri (orendi @
un complimento}, E questo & quello
cha vi aspetta nel primo schema, per-
ché gli altri sono anche peggio! Vi
muovete nei vari piani di una *caver-
na® grazie a delle piattaforme che
fungono da ascensore e, con ['aiuto
di un novello supereros, dovete rac-
cogliere degii oggetti non meglio i
dentificati, il tutto condito con i gia c-
1ati mostri. Non dimenticatevi che le
vite in vostro possesso sono- sola-
mente quattro. Da queste poche ri-
ghe potreste gid definire Il gloco co-
me una vera schifezza, invece & an-
che peggio: | suoni sono Il massimo
dellinfantiismo, e quando sentirete
degli strani “gracchi’ non date fa col-
pa al televisore, perché & il peggior
tentativo di sintetizzazione vocale

defla storia umana. | movimenti sono
abbastanza rapidi, gii effetti speciali

alquanto deludenti, e per quanto ci
sforziamo, non riusciamo a trovare
punti positvi da abbinare con Il put
vantaggioso prezzo: perché conti-
nuand a tentare la strada della quanti-
ta anziché della quaiita? Un piccolo
cansiglio per coloro che non si fidano
del giudizio gel sottoscritto: acquista-
te ZOOT, giocatec, riawolgete il na-
strg, spegnpe i "omputer & usatela
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ELITE per C64

Compatibilita: C16, BBC. Amstrad,
Spectrum

Prezzo: L. 19.900

E un mestiere malto diffuso nelle cit-
tadine americane di provincia. Servo-
no: una bicicletta, un pacco di gioma-
li, un paio di scarpe da tennis e... fan-
ta attenzione. E Il lavoro di paperboy,

|a cui difficolta & stata amplificata dal-
I'Atari nell84 In un suo splendido
coin-op. E che cos'® un vidso game
se non la simpatica esasperazione di
¢id che awiene nella realfa? Ecco a-
lora che come nell'arcade della casa
di Tramiel, cos! anche in questa tra-
sposizione della Elite, il nosiro giova-
ne fornitere di quotidiani affronta uno
dopo |'altro immani pericoli che non
50n0 altro in realts che archetipi della
vita quotidiana; auto, cani, ubriaceni,

i privilegi riservati agli abbonati Jackson
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eic. Rivelati questi primi element, si
entra nel vivo del gloco: innanzi futto
lo scomimento deflo schermo awiene
n diagonale, cosa vista rare volte, |
che gia conferisce una certa onginal-
13 @l gioco; sl succedono una dopo
Ialtra tipiche villette americane a no-
stro awiso molto ben definite, con prati
verdi imtorno, Alcune ¢i queste appar-

tengono agh abbonati, colora ciok
che il nostro provetto ciclista deve ri-
fornire di giomali, aftre no. Questi de-
vono essere lanciati al volo dalla bicl
con estrema precisione, nelle caselle
postali degli abbonati o davanti alle
porte &, particolare divertentissimo,
paperboy & stato autorizzato dal “ca-
po” a vendicarsi di coloro che non
hanno  sotfoscritto  'abbonamento
scaghiando gli ordigni cartacel contro
le loro finestre, infrangendole. Ma ec-
cocl alla sezlone ostacoll (animall e
non): quando pedalate per fa sirada
atttenti & Improwvise apparizioni di
melogiclette tipo Easy-Rider, auto-
mabili di lusso, canl idrofob, grate, e
chi piti ne ha, pit ne metta. Sono tutti
riconoscibilissimi grazie ad una ap-
prezzabile definizione grafica, sicura-
mente da sottalineare e che vale an-
che per gif ostacoll sul marciapiede
Quando vi salite, & questo & possibile
50l nel fratti un cul esso si interrom-
pe, in prossimita di box o simili, guar-

datevi bene davanti al naso, pofreste
dovenvi cimentare in sialom per evita-
e le traiettonie di falciatrici impazzite.
automobiline felecomandate da un
bambino dispettoso, quando defi-
ciente, ubriaconi barcolianti e fadd in
fuga. Fortunatamente, di tanto in tan-
to lungo il tragitto c'& anche un pacco
di quotidiani da raccogliere, prowi-
denziale rifornimento di munizioni. Af-
frontata con successo fa sezione cit-
tadina, Il capo ci riserva un percorso
dallenamento, con trampolini e ber-
sagli da colpire (con i giornali logica-
mente]; anche stavalta la definizione
grafica & soddisfacente. Alla fine di o-
gnl glomata (sette in tutto) il reso-
conto: se non si & azzeccata nemme-
no una casefla si viene licenziati in
tronca! In definitva questo gieco ha
tutti | requisiti per diventare un suc-
cesso; la grafica & notevole, non si
awverte per nulla [assenza di alcuni e-
lementi delf arcade ad & buona anche
fa riproduzione del motivetto musica-
le: compraielo.

Paolo Cardillo

WACA  GITCATA  RERANTA COMNOTA

Scoosy boo

ELITE per C64

Compatibilita: C16, Amstrad, BBC,
Spectrum

Prezzo: L. 19.900

Eccolo qua if fanto afteso gioco di
Scooby-Doo, arcinato cagnalane dek-
la Hanna & Barbera, sempre impe-
gnalo in imprese tinte del pid fitto mi-
stero, elemamente in pericolo di
fronte a forze maligne insieme con gl
inseparabili Veima, Daphne, Fred e
Shagay, il pil fedele a Scooby. Atte-
nendosi sireftamente a frame Q@
sceneggiate nei famosi “cartoons’
eccolo alle prese, nel gioco defia Ei-
le, con una sefie di misteriosi essen
ectoplasmatici, fugaci presenze che
infestano il Castle Mistery (i Castello
Mistera] in cui | oyatiro compagni di

1ro-Salrrllngl.ll

Scooby sono tenutl prigioniert, Suc-
cubi di malefici incantesimi. Sola hut,
prode aiano, puo saivark. ed infati st
addentra nefia fenebrosa costruzione
per esplorare le quatiro sezioni, in o-
gnuna delle quall si frova uno dei sudl
amici. Aftraversando vari piani che
scomono a parallasse. con uno scrok
fing in realta un po’ gelatinoso, ecco-
Io affrontare nella pnma zona due tipi
di fantasmi, uno che scorrazze incap-
pucciato per i varl piani del livello, I'a-
tro che fa la sua comparsa improvisa
da diefro una porta; un primo consi-
glio utile & quind:: “non sostare nei
pressi delle porte”. Per eliminarli, ba-
sta una zampala, attenzione perd, de-
ve essere un tocco ben assestato e
con una perfetta scelta di tempo, im-
portantissima vista la frenesia con cui
le ‘presenze” si scagliano contro
cagnolone da ambo | lati, Vi sono an-
che teschi da saltare ¢ scatole magl-
che da incamerare, wisto che regela-
no vite ulteriori, Nel secondo livello le
ostiche presenze sono pervase da un
maggior furore: saltano su molle e
hanno ['aspetto di marziani. con tanto
di antenne, oppure esordiscono a
grossi baizi su palioncini efastici, e
stavolfa possono usufruire delle sca-
le e awentars: sull'gnaro quadrupe-
de cal di sopra. Al terzo Iivello incon-
triamo pesci-fantasma che fluttuano
con le fauci spalancate, nel tentativo
di inghiottire il nostro eroe, con azioni

di disturbo da parte dei solti spetin
che spuntano da dietra le porte, di al-
in ‘poltergeis’ sospesi nellaria o
che volano alf'altezza del pavimento,
attentando alle zampe posterion di
Scooby. Nel quarto fivelio vi cimente-
refe con fallaci chimere di monaci
qobbi. pipistreili, | consueti fantasmi
disturbatori, etc. In tutti e quattro | Ii-
velll gl sprites sona splendidamente
definitl; questo poteva essere un gio-
o banale, dato il meccanismo di gio-

ca tra | pil consueti, ma la sua frene-
sa ¢ l'atmostera che lo pervade o
rendond un gioco superiore alla me-
dia, A glocarlo ci i diverte dawero, &
difficle, ma di estrema comprensibili-
ta. Videogiocatori, cinofili @ non, non
potete perderio

Paclo Cardillo
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HlanoBALL

MARADONA!

GRAND SLAM per Spectrum
Compatibiita: C64

Prezzo: L. 19.900

£ I'episodio pili noto del Mundial '86:
& il secondo tempo di Argentina-in-
ghilterra, quarti i finale, e siamo an-
cora sullo 00; viene allungato un pa-
lone verso [area britanica, si awenta-
no su di esso Peter Shilton, estremo
difensore defla naziongle inglese, ¢
Diego Armando Maradona, |'asso de-
gl assi, e succede lincredible: “el pi-
be de oro” scaraventa il pallone in re-
fe con un tocco di mano evidentissi-



o, ma né arbitro né guardalinee rav-
vedono alcuna irregolarita nellazione

dell'argentino; “Pete” Shilton urla:
*Handball Maradona!” (fallo di mano,
Maradonall), ma non ¢'é niente da fa-
re, il gol viene convalidato: la nazio-
nale di Bilardo & in vantaggio, vincera
poi 2:1. Ancora oggi Pete non ha di-
menticato e vuole dimostrare a Dig-
quito come si pud svolgere il proprio
ruolo senza commettere alcuna irre-
golarita: ha prestato cosi il suo-nome
a una software-house esordiente
che ha creato un gioco in cul il vostro
unico compito sara quello, dopo aver
indossato guantoni, maglietta e cal-
zoncini, di difendere la porta della vo-
stra squadra. E un concetto del futto
nuovo, poiché il destine di una partita
& imperni sulle parate di un
portiere non pil su azienl & manovre
attraverso il campo, deftate da un
foystick sapiente; in “Handball, Mara-
dona!” viene inquadrata solfanto una
parie della propria meta campo, quel-
la che comprende ovviamente la por-
12, con una visione tridimensionale ti-
po Exciting Soccer (noto videogicc:

da bar), cioé dal lato corto del cam-
po. E in questa zona che gfl aversari

tessono trame offensive svariate nel |

tentativo di infilare la porta; ma Pete

&l loro tirt sa come rispondare, dispo- |

nendo di un repertorio degno di un &
crobata del Bamum; puo tuffarsi a tre
“quote” diverse per parare palioni alti
a mezza altezza e rasoterra, elevarsi
per abbrancare palloni centrali & a-
vanzare fino al limite delf'area piccola
per chiudere lo specchio della porta
Il ruolo specifico richiede nella realta
intuizione e senso di posizione: biso-
gna capire in anticipo chi firera e as-
sumere |a posizione adeguata per la
respinta, € in “Handball Maradana!” vi
& Un'aderenza &l reale che & strepito-
sa. Vengono addirittura battui diffici-
lissimi calci di punizione ad effetto e
calci d'angolo, su cul gl avversari in-
tenvengono sovente di testa, "e non
di mano... vero Dieguito?" si adira i
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cento e uno premi
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1 premio

In palio, fra tutti gli abbonati,
una scattante, elegante, ruggente
Alfa 33 4x4 giardinetta
(1500 cc.)
nella
versione
piu
prestigiosa
e super
accessoriata,
perfettamente a suo agio in ogni
situazione, potente e nello stesso tempo

parca nei consumi, protagonista instancabile di mille avventure.

|l fantastico orologio Time of Greenwich

modello 120321. Uno strumento di altissima
perfezione ed esclusivita, in edizione limitata
e personalizzata, realizzata appositamente

Timeof
L,.'u'm(’nh

el 1784 s e 0 Ui

per i fortunati vincitori abbonati Jackson,
dalla prestigiosa Time of Greenwich.
Distribuito in ltalia da LED ITALY

entro

1(‘”%" one
ese di immatrico
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portiere di sua maesta britannica. E  to originale
possibile giocare con tasti (ridefinibil Paolo Cardillo TAEZAN
dall'utente) o joystick. in due o da so- MARTECH per C54

li, scegliere una squadra defle divisio-
ni inglesi etc. etc. La grafica non rag-
giunge livelli di eccellenza, ma di que-
sta lacuna non ¢l si accorge neanche,
tanto & intrigante, nuovo, coinvolgen-
te il gioco. k lennesima prova che da
soggetti che si ritengono troppo
sfruttati con un pizzico di fantasia s\
pud sempre ricavare quwcnsa di mal-

Rero-Cdrming.lf

Compatibilita: Spectrum, Amstrad
Prezzo: L 19.900

In origine, Edgar Rice Burroughs
creatore (nel 1911) del persanaggio,
volle che Tarzan, dopo mille awentu-
re nella Giungla, appendesse il peri-
zoma al chicdo e consucesse una vi-
ta pil serena in citta, accanto alla sua

LA TUA RIVISTA.




|

Jane. Ma nel nome dei bei templ d'o-
1o che furono, le sue imprese sugh al-
bi e fumett, &l cinema e in Tv, Ia Mar-
tech ha finaimente offénuto, con tan-
to di beenza autorizzata sul dintfi
dautore, che l'eroe in pensione
smeaftesse per un atfimo gacca e
panfalon & i desse una bella rischia-
rata alle portentose corde vocall per
un'ultima grande awentura grafica
quale — “Ooooooococo-Ahooooc A-
ho-Ahooooooocooooul!!' — TAR-

ZAN, SIGNORE DELLA GIUNGLA! Il
gloco ha come obiettivo fa liberaziene
del'amala Jane che & siala rapila da
Usango, capo della trib{ africana de-
gl Wamabo. Costui la rilascerd sok-

tanto s& Tarzan riuscicd & trovare e fi-

portare indietro le sette pietre prezio-
s@ ote come gii Occhi dell Arcobale-
no. che sono state rubate da! templo
sacro Wamabo che le custodiva. Per
far cid, Tarzan disporra di tre giorni di
tempo. Altrimenti, alla fine del terzo
glomo la povera Jane saré data in pa-
sto & Sheeta la Pantera, e cit che di
lei rimarrd a Ska ['Awoltoio! La ricer-
ca delle pietre si svoige mediante gi
schemi — forse troppo noti! — ¢ le
scenografie, fipici dei gioohi df esplo-
razione fipo PITFALL; Tarzan pué in-
fath correre per i sentien del sottobo-
5C0 @ destra e & sinistra, di scherma-
la in schermata; chinarsi o mollar
pugni per scopl di difesa (contra gl
Indigeni che gii vengona addosso o |
cacciatori bianchi che sparano con |
fucill, ad esempio); imboccare gii in-
gressi che portanc & nuowi percorsi,
nonché spiccare un salto mortale per

volo le llane. Durante il cammino, Tar-
2an potra inottre trovare degli animal
(scimmie) & degl oggetti (funl. torce,
scudi, pietre solari.) chiusi dentro
scalole. che lo potranno aiutare nelle
situazioni pil inestricabll. Per racco-
gliere gii oggetti bisegna che Tarzan
§i ponga di fronte ad essi, quindi alza-
te || joystick e premete i pulsante
contemporaneamente: 'oggetio ap-
parird in fondo all'angoio sinistro del-
lo schermo. Per servirsene, ripetere
I'operazione: una zanna di elefante
polrd essere spostata per indicare
fre | tanti, I'oggetio da depositare a
terra per ['uso. TARZAN & un gioco
abbastanza simpalico, di immediata
comprensibiita (benché di difficile e-
secuzione), ma sopraftutio pittore-
500 nella rappresentazions grafica
delia giungla, dei totem, dei villaggi
indigeni, del templi maledetti., Ugh!
Ught Ught

Fabio D'ltalia

Y IE AR KUNG FU 2
OCEAN per C84
Prezzo L. 19.900

La Ocean & la softwars house pil
sirana che esista: ogni volla si acce-
parra | dirifti delie serie teievisive del
momento, dei fims dal maggior in-
cassa, di giochi da bar arcinoti @ ogni
volta riesce 2 deludarc: nelle loro ra-
sposizioni in videogame da casa E
5uccesso per fitoh come Miami Vice.
Streat Hawk, Knight Rider che fareb-
berg gola a chiunque. quall garanzie
di successo, ma la Ocean riesce ogni
vofta & trarne giochi che fanna allibire
per la pochezza di contenuto. La tra-
dizione continua: adesso, questa am-
bigua software-house inglese ha in-
camerato |Imagine, per poter cosi ri-
portare sullo schermo casalingo # se-

valisare le sabbie r?'ﬂ;u afferrare al guito dellarcingic, Yie Ar Kung Fu: i

Sre=

G clrniric)it

penoso risultato ¢ apprestiamo & de-
scriverio of ora: in Yie Ar Kung-Fu 2

I'eroe del gioco originario, Lee
Young. esperic della specifica arfe
marziale, §i deve cimentare in com-
battimenli con avversarl, ognuno con
carafteristiche different. Prima di
gungere g questo conflitto, viene as-
saitato da orde di nanetti, che fluttua-
no nelfara ad alterze dwerse, nel
tentativo di colpirlo con calcl volanti
Ebbene, questa sarebbe I2 prima df-
ferenza col gioco orignario, ma se |

potevana anche risparmiare visic che
questi “tappetti orientali® sono tak
mente facll da evitare (basta infatti
un salto In diagonale) o da eliminare
can appositi colpl, che ci chiediamo
s | realizzatori di questo obbrobrio ¢f
abbiano almeno giocalo una volta do-
po averlo programmato! Una volta su-
perafi | frenetici nani, che in genere
tengona occupato Lee-Young per ire
schermi, si passa alo scontro con un
contendente, logicamente dal nome
orientale come Yen-Pei, Lan-Fang,
Po-Chin ¢... i reslo lo lasciamo sco-
prire @ voi altrimenti vi annolereste a
morte con un gloco cosi). Lo svolgi
mento del combattimenta non ha nul-
la di diverso da quello di Yie Ar Kung
Fu 1 eccetto che per un oggetto fata-
to che, raccallo, rende invulnerabile
Lee Young per qualche secondo; i
nostro eroe pud effettuare varie mos-

fesa o di posizionamento e difesa
(come | salti), owero calci allindirizzo
del volto, dei pied;, del ventre & i cor-
rispondenti colpi di mano. Fanno tutti
pane di un repertono che non si &
per nulla allargate rispetio a prima. La
possibiita di giocare in due non ag-
gunge carto punti in favore del gioco
anche se put apparire diveriente po-
ler impersonare un nemico df Lee-
Young. Se contiamo poi una grafica
scadente, che comprende monotane
rappresentazioni orientall di sfendo
abbiamo ogni buon mativo per consi-
gliarv di risparmiare | soldi per qual-
che aitro prodotio: in giro ¢'@ senza
dubbio di megiio

Paolo Cardillo

Cosra

OCEAN per Spectrum 48K
Prezzo: L 19900

*Crime is  disease. I'm the cure” (I
cnming & una malattia, lo sono la cu-
ral, cosi esordiva Silvesetr Stallone
interpretando nel flm Cobra uno dei
suoi fortunall personaggl della serie
“faccie tutto, lo faccio bene e o fac-
cio da solo”, e allo stesso moda ecco
che esordisce il nuovissimo gioco
della Ocean ispirato appunto al film
ancora adessa in prima visione cine-
matografica. Il gioco prende chiara-
mente spunio dala scena finale nella
quale Cobra affronta e sgomina la ter-
ribile banda di lerroristi assetati di
sengue, facendo affidamento sulle
sue perfetta dofi atletiche & sulla sua
grands abilita nell'utlizzare qualsiasi
tio di arma. Lo scopo del gioco & in-
fatti quello di affrontare | numerosissi-
mi nemici con tutte le armi disponibili
& di ricongiungersi con la dolce ama-
ta. Fanno da sfondo al gioco ambienti
completamente diversi fra loro, dal
magazzino & roftami aka ridente



campagna, che pero risultano simili, a
causa defla disposizione a strati oriz-
zontali, che permette al nostro perso-
naggio di spostarsi oftre che nella
consueta direzione sinistra-destra
anche del basso all'atto e vicaversa
Allinizio della partita il nestro povero
Cobra si trova tutto solo e a mani nu-
de ad affrontare terribili nemici armati
di coltello e bazooka, senza citare pol
e velocissime carrozzing che tentano
assiduamente di colpire gli stinchi del
malcapitato per ridurio allimmobilita.
fortunatamente  solo momentanea
Anche in situazioni del genere, perd,
il baldo Silvester non si perde d'ani-
ma & seguende il suggerimento dato-
gli dalla mamma tanti anni prima (*ri-
cordatl figliole, da grande usa la fe-
sta’), eccolo partire per farsi largo
con delle micidiali capocciate. Per la
felicita del gia piccolo cervello, Cobra
ha perd quasi subita 'opportunita di
trovare denfro ad un succulento
Hamburgher un affilato coltello con il
quale puo continuare la sua nobile
missione.
Dal colteflo si passa poi alla pistola
per continuare con |l mitragliatere &
finire con lo scudo energetico; stor-
funatamente questi armamenti hanno
una durata limitata, precisamente |l
tempo nel quale svanisce una pape-
rella disegnata nella parte inferiore
dallo schermo. Il gioca ispirato & una
cosl famoso personaggio e destinato
adiventare il cavallo di battaghia della
Ocean nel prossimi mesi ha un po’
deluso comungue le nostre aspettati-
ve, non sotto il punta di vista grafico,
ma per le difficoltd troppo grandi in-
contrate nel completare fa propria
missione, sopratiutio per quanto ri-
guarda il salvataggio della ragazza
Beh, che dire, forse per Cabra & pil
facile combattere in guerra che in a-
more.

Andrea Verona
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A ARDVARK

BUG BYTE per C16
Prezzo: L. 6:600

Se. possedendo un C16 i siete stu-
fati dei soliti spaziail o di arcade del
tutto privi di fantasia, allora queste
poche righe sono la miglior occasio-
ne per conoscere AARDVARK. La di-
namica del gioco & semplice ma av-
vincente: interpretando il ruolo di un
formichiere, dovete nutrinvi (grazie al-
la vostra appiccicosissima lingua) di
uova, vermi, bruchi, formiche,  di o-
ani altra specie di insetti presenti sot-
toterra. |l tutte non sarebbe pol cosl
complicato se il vostro “frigorifero na-
turale” nan fosse a labirinto, & se gl
insetti non opponessero resistenza!
Cerchiamo di riassumere. Can il vo-
stro fedele joystick guidate 1a lingua
del formichiere in uno dei mille labl-
rinti che compengono le relative dire-
zioni, il tasto *fire” serve ad un veloce
recupero della stessa. Le formiche
vanno “catturate” solo. con l'estremi-
ta della vostra “protuberanza’, men-
tre | vermi solo ritirandola. S perde
quindi una delle cinque vite a disposi-
Zione quando non vengono rspettate
queste due regole fondamentali. Lo
schema termina con I'esaurimento

delle uova da raccogliere nel sotto-
suolo, Non mancano ne! gioco parti-
colari che lo rendona pil awincente:
al calare del sole appare infatti un fa-
stidiosissimo ragna, da cui & possibi-
le liberarsi solo “catturanda” una del-
le due formiche giganti presenti nel fi-
vello pil profondo dello schema: cosl
facenda verranno eliminati anche tutti
gli insetti presenti nello schermo in
quellistante. La velocita @ offima, la
dinamica awincente, sono solo da
biasimare i suoni e fa pur sufficiente
grafica (ma questa sembra essere
una prerogativa del piccolo Comme-
dore!). Una terza nota di demerito va
inviata al programmatore di AAR-
DVARK per non aver inserita ['uso
cella tastiera; forse in questa occe-
sioni se fosse stato previsto I'uso di
cingue tasti si sarebbe offenuta una
giocabifita migliore. Se. a questo pun-
to, i pil schifiitosi & i pil: debali di sto-
maco fra vol si aspettano che giudi-
chiamo questo videogame come gl
effetti prasentl in esse. deabono ri-

Tasirstapl

credersi: il diverfimento & assicurato
g... slurp!
Datevi da fare!

Luca Mantegazza

FuzzeaL
EAGLESOFT per MSX 64K
Prezzo: L. 19.900

In una misteriosa confezione che
sembra nascondere un fanfastico
“space game’, si nasconde un video-
gioco caro a molti di voi, che, tempo
fa, ha spopolato nelle sale giochi del-
la penisola: Q-BERT. Per quelli che
noN conoscona o non ricordana di
cosa si tratt], basta elencare quattro
nomi per avere Un ritratto del gicco
un Q-BERT, una piramide, un sallo &
uncolore, Tutto chiaro? No? Allora ri-
cominciama. Vi trovate nei panni di
un non meglio definito mostriciattolo
e partendo dalla cima di una pirami-
de, dovete saltellare su tutti gli scalini
che la compongano. Cosi facendo
essa cambiera colore pezzo per pez-
20, e il fermine di unc schema coinci-
de con la colorazione campieta di tut-
tala piramide. A cercare di impedire I
vostro fin froppo facile scopo (ma so-
lo apparentemente!) ecco comparire
fastidiosissimi serpentelli, mostriciat-
toli terribimente sadici  (vedrete
quande vi rincorreranno per tutto lo
scherma!) che hanno la caratteristica
di disfare il vostro lavoro, e palle va-
ganti, Alcuni oi questi hanno delle
particolarita: ad esempio, facendo 1o
stesso percorso di una palia blu (solo
quelia biu) otterrete del “tampo magi-

ca’ che vi immunizzera dagh altri fa-
stidiosissimi “awersan’, Diverfente?
Non e finita! A fati della piramide tro-
vate infatti quatiro dischi in rotazione
continua. Rappresentano degli a-
scensori, e, grazie a loro, eviterete in-
sequiment! mortali, tornando cosi in
cima alia vostra costruzione. Riguar-
do al programma in se stesso sono
da sottolineare un caricamento lun-

ghissimo e una fantastica sintetizza-
Zione vocale: finalmente si riesce a
tradurre quello che il computer vuole
dirici! Riguardo alla grafica e ai suoni,
i giudizi risultano opposti: gli schemi
s0n0 lineari e semplici (ma & fa sem-
plicita fa dote migliore!) mentre pur-
troppa i suani si riducono ai sofiti mo-
notoni bip bip. Nellinsieme FUZZ-
BALL si pud definire un buon gioco,
forse non appassionante come altri
del suo genere, ma sicuramente in
grado di offrirvi ore e ore di... allegro
coloramento!

Luca Mantegazza
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MASTERTRONIC per Atari 800
Prezzo: L. 9.900
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Los Angeles, anna 1999 la citta & ca-
duta nefle mani di ferroristi armati e

pericolosi e fu se |'ultima speranza
che resta per liberare gli ostagg an-
cora vivi. La situazione e I'ambienta-
zione del gioco, alquanto siruttate e
banali, fanno da degno sfondo ad un
programma non certo fra i pil origi-
nall ed awincenti, dove [unica novita
& rappresentata dal fatto che i vecehi
criminali vengono ora chiamati terro-
risti. La delusione diventa divertimen-
to solo quando pensiama che in teo-
ria noi dovremme rappresentare gli
SWALT, Special Weapons And Tac-
tics, ciog un manipolo di uomini adde-
sirati per taftiche ed armamenti spe-
ciali, mentre nel gioco ci ritroviamo &
camminare nel centro di una strada
uccidendo brutalmente con un nor-
malissimo fucile-mifragliatore, dotato
oftretutto di un raggio di fuoco malto
corte. Per chi ancora avesse dei dub-
bi, volevamo precisare che, a parte
alcuni eletti armati di granate e altri
un paio per livello, sui tetti delie case
che sparana in un punto fisso, i peri-
colosi terroristi sono in realta goffi fi-
guri armati di bastone. (| compito del




nostro ardito SWA'T, & quindi quelio
di avanzare 2 mo’ i stalom fra | sud-
detti terroristi uccidendone i pil pos-
sibile, senza troppo farsi condiziona-
re dafie granate, che infanto cadono
ed esplodono sempre a distenza di
sicurezza, ed evitando di dirigetsi a
mo’ di Kamikaze contro | profettii dei
cecchini sul tetto. Superati questi ter-
ribili awersari potremo cosl arrivare
al "crocevia maledetto” dove il boss
del gruppo tiene prigionierc un pove-
ro-civile inerme.

Sara sufficiente eliminare uno dei
due, perché liberare I'ostaggio da so-
lo pochi punti extra, per accedere al
secondo livello, che In realta non si
discosta quasi per niente dal livello
precedente. In caso di prematura
scomparsa, fl nostro baldo SWAT
sard subito sostituito da un suo de-
gno collega; persi tre uomini il gioco
termina. Il punteggio viene attriuito
in base alla distanza percorsa e al nu-
mero di ferronisti uccisi (100 punti ca-
dauno), mentre & bucna norma evita-
re di uccidere | civile che si ostina a
percorrere dallalto in basso il campo
di combattimento, pena la perdita di
1000 punti. Questo gioco, come Gi
sembra traspaia charamente dalle
nostre parole. appartiens 2 quella ca-
tegoria @i programmi che sl basano
SU femi froppo usati, privi di qualsiasi
originalita propria, mal shruttando ol
tretutio in fase di realizzazione le ca-
pacita di computers molto validi, co-
me ['Atari appunto

Andrea Verona
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US. GOLD per Spectrum
Compathiita: C64

Prezzo: L 19.900

Un sogno pili o meno ricorente ac-
carezza la fantasia di ogni automobill-
sta 0 passeggero, sopraftutto in de-
terminate situazioni cittadine o auto-

'

=21ro-Galrr)

stradalic avere un mezzo indistruttibi-
le in grado di farsi largo tra spinte e
saiti nef pils compalti ingorghi. Per ov-
vie ragioni morall, materiali e giuridi-
che, questo tipo di fantasia imane ta-
le nella realtd delle strade, ma non
nelle menti diaboliche. soprattutte in
quelle dei programmatori defla US.
Gold, che per soddisfare le nostre
brame distruttrici hanno tradotto per
il nostro piccolo Spectrum il famoso
con-0p Breakthru. Owiamente lo
scopo del gicco non & gusllo poco e-
dificante di elimnare automabilisti e
pedoni per arrivare puntuali al lavaro,
ma & quello molto pil nobile di farsi
strada nel terreno nemico per toghie-
re dalle mani dei cattivi il prezioso
cacciabombardiere ingiustamente ru-
bato. Il nostre sofisticato veicolo &
quindi costretto ad affrontare le insi-
die del nemico rappresentate da tutto
quelio che una mente dizholica pate-

va concepire: mine, uomini armati di
mitragliatori, postazioni anficarro,
carmarmati, eficotteri, unitz mobil lan-
ciamissill, camion e jeep amali &
pronti al suicidic pur di distruggerci.
Visto che tutto questo non soddisfa-
va la sua mente diabolica, |'anonimo
programmatore ha pensato bene di
dividere il percorso in quaitro zone
geografiche ricche di asperita natura-
li. Cosi iniziando dalla zona monta-
gnosa |l nostro baldo pilota deve
guardarsi dal non rovinare contro |
bordi della montagna o denfro i bur-
roni adiacenti, sempre ben inteso che
non st schianti prima confro uno degli
innumerevoll pezzi di montagna fra-
nata che ostruiscono la strada. Am-
messo e non concesso che si superi
questa 20na, i si nifrova subilo dopo
a safteflare tra i resti di un lungo pon-
te, ira le insidie di una prateria fra-
sformata in gruviers & le strade o una
ciftd distrutla. Solo dopo aver supe-
rato questuitimo ostacolo si giunge
_allagognato ae];e}pm dove trovia-

irlc).

mo sanc ¢ salvo amato aereo. Ad un
programma fanto ben congeniato, ve-
loce e divertente, non comisponde
purtroppe uno sfruttamento intelli-
gente dei comandi, infatti nonostante
| numerosissimi ed abbastanza scon-
fortanti tentativi, siamo riusciti ad of-
tekere una media di dieci blocchi del
programma per ogni volta che I'ap-
zione Kempston ha funzionalo, se
questo non bastasse quanda in pre-
da ad isterismo collettivo ¢i siamo
rassegnati ad usare | tasti, abbiamo
dovuto constatare che le cose non
andavano pol tanto meglio, poiché
dopo aver disposto le mani per | tasti
direzionall & per if fuoco, [unico mo-

do. per premere il lasto dei saili era

CHICKEN CHASE
BUG-BYTE per Ateri 800
Prezzo: L. 6600

Molto spesso per citare una situazio-
ne di conflitto molto acceso tra due
persone si ricorre &l paragone dei
due galli in un pollaio. Beh, credeteci,
nel caso di Chicken Chase la situazio-
ne diventerebbe invece perfetta, viste
le estenuant pretese di lady Gallina. I
gloco & ambientato in un luminoso ed
ordinalo pollaio con tanto di quattro
entrate indipendenti, aiti ripiani per le
uova e, ben protetio da occhi ind-
screti, il nido d'amore di Mr Gallo e
lady Galira. Questo ambiente, di-
venia ben prestc un temble campe
di battagha per il nostro povero gallo
dopo alcuni secondi di apparente
quiete, inizia a presentarsi fa prima

minaccia, rappresentata da un lento
porcosping in cerca di vova fresche,
poiché  cantemporaneamente - Lady
Gallina ha deposto il primo uovo con-
cepito con Mr Gallo. Da buon padre,
il nostro eroe pennuto deve quindi
scacciare a colpl di becco gli intrusi
|porcospini, topl, raditori e serpenti),
che vogliono papparsi impunemente
Ifighio, Fin qui le cose sembrano faci-
i, ma in quanto padre, Mr Gallo & an-
che marita e quindi, oftre alla saivez-
2a del figho, deve anche badare a
soddisfare il desiderio procreafivo
della amata consorle, assentandosi
cos! per brevi periodi nel tranquillo ni-
do d'amore. con | rischi che ne con-
seguono per ie uova. Durante fa parti-
ta, il gallo & anche sottopasto ad un
consumo di calorie notevoll, che deve
fintegrare becchettando del grano
pasto &l bord: dello scherme o catiu-
rando dei prelibati vermicelli, che
sbucang di tanto in tanto dal femeno.
Lady Galfina, da buona madre & con-
sorte. & molto intransigente & puni-
sce severamente a colpi di mattarelio
I marite quando per negligenza viene
mangiato un uove o quanda non ven-
gono soddistatti in tempo | suoi desi-
deri procreatvi. Dopo tre punizioni,
con | conseguenti fraumi cranici che
né derivano, il gallo viene posto a for-
2a In pensione, per essere sosfituito
da un collega pil baldo ¢ giovane. Il
programma & basato su un idea origi-
nale e le difficolta sono numerose e
ben assortite, anche se a iungo anda-
r& il gloco diventa un pa’ troppa noio-

50 & ripetifivo.
Andrea Verona
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FINAL PRISON!

Sta per giungere la parola fine per il
favoloso Solomon's Key, videogioco
del mese di VGnews 387

Sembra proprio di si: Il ROUND 44
(che corrisponde alla ROOM 11-1)
non & il solito BONUS PRISON (come
4,112, 1120,1128 & ) 36), ma portala
scritta ‘FINAL PRISON" e presenta
un numerc di awersari incredibile,
come potete vedere dalla foto accan-
to. Bisogna superare, in ordine, un
fantasma (con contorna di fiamma az-
zurra), un Frankie, un riccio, un altro
fantasma {con un movimento vertica-
le “larga” tre caselle!), un drago ver-
de ultraveloce, un mostro biu fisso,
un altro riccio, un drago grigio & una
strega (perfide creature che costrui-
scong & distruggono massi come il
nosito omino, anzi, pil velocemente,
e che per fortuna incontriema solc
nelle ROOM 74, 85 e 10-3), 1 wtte
condito con una dose abbondante di
paliine rosse; ben pil belicose di
guelle verdi: proprio una befla com-
pagnia! E cosa succede dopa questo
quadro? Si ricomincerd dal primo
Round, oppure il gioco ferminera &
verra assegnato un bonus per ogni o-
mino residuo (come succeda in Pitfal
|, per esempla), oppure...?
Purtroppo non ve lo sappiamo ancora

dire con precisione assoluta, perché
né il nostre Maurizio Miccoli, né il vali-
dissima *JEK" (vedi sezione GARE)
sono riusciti & finire questo Round in
maniera “normale”, nonostante en-
trambi ormai riescano ad amivarci con
una scorta di sei, 0 piU, omini (che
vengono memorizzati) e di ofto fiam-
me (il massimo concesso dal gioca).
Perché abbiamo messo la parola
*normale” tra virgolefte? Perché esk-
ste un trucco particolare che permet-
te di attraversare | murl, funzionante
solo nel quadr in cui ci sono le stre-
ghe, grazie & quale si pud finire i
quadro senza dover prendere la chia-
ve € uscire dalla porta.

Questo trucco perd & difficie da ef-
fettuare, speciaimente nel quadro in-
criminato, tanto che solo Maurzio &
riuscito ad effettuarlo con sucoesso,
una volta sola. Risultato?

Dopo aver ricevuto | “REST BONUS®
(cioe il tempo rimasto accreditato in
punti} & comparso il quadro successi-
vo: un altro FINAL PRISON! Potete
Immaginarvi lo scoramento di Mauri-
zio: I'unica speranza & che non suc-
ceda la medesima cosa finendo i
quadro in maniera “normale”

Ma come si deve fare, visto che non
esistono né chiave, né porta?

Qui ¢f viene in aiuto l'uimo BONUS
PRISON (ROUND 36). nel quale &
soritto; “CAST A SPELL ON THE
BOOK AT XH', che indica che biso-
gna lanciare un incantesimo sul ibro
del nostro famigeratc Round. Una
stritta simile compare anche nel pri-
mo BONUS PRISON: ‘CAST A
SPELL ON THE KEY AT fIHI°
Lanciando un incantesima con fa no-
sira bacchetta sulla chiave del qua-
dro indicato, la stessa si trasforma ¢
©f permette di accedere ad un quadro
supplementare (che viene indicato
nelia successione defie ROOM, ma
non in quella del Round); finora sono
stati scoperti 7 quadri supplementari,
che portano ad un tolale complessiva
di §1 ROUND!

h, beata la generazione di
A‘c’om-oppers che si ¢ fatia le

ssa sterminando con un
cannoncino file di marziani verdi che
scendevano minacciosi verso la Terra
con un sinistro rumare di mandibole!
Altro che suni stereofonicl & imma-
gini 2l faser! Quello si che era uno
sport da duril Forse il nome *Space
Invaders” non dice nulla ai lettori piu
giovani, ma ha rappresentato, per chi
nel 1978 aveva 15 anni, un punto fer-
mo delia storia dei videogiochi da
bar. 1l vecchic game giapponese &
stato forse l'unico fra | coin-0p a non
aVere una versions da computer, an-
che se per consolle quaicosa di simi-
le & stato prodotto. E pensare che del
primitiva videogame da bar circolano
ancor ogg) esemplari d'annata che al-
foliano hoghi inaspettati come rifugi
alpini, vecchie osterie di paese, bar
d2gil oratorl
In effetti, Space Invaders ha rappre-
sentato per la Taito (il produttore) e la
Midway ibutore negli Stati Uni-
1) i pili grande successa commercia:
le di tutti | tempi. Dal momento del
lancio mondiale alla fine del 1983, con
le vendite delle macchine originai
Space Invaders aveva gid surclassato
altri clamorosi successi come Pong e
Pac Man
E non salo in America
Dal 1978 al 1980 la macchina negl
Stati Uniti era stala vendula in
100.000 esemplari, contro una popo-
[azione totale i 226 milioni i abitanti
In Giappone, dove ha sede a Taito,
inventore dal videagioco, Space Inva-
ders aveva in Circolazione oftre
350000 macchine originli. contro
una popolazione di 117 milioni di abi-
tanti: una percentuale di penetrazio-
ne superiore di 7 volte rispetto agi
Stati Uniti!
Sempiice nefla configurazione di gio-
co, eccitante nelle svolgimento, Spa-
ce Invaders deve il suo clamorose

uccesso commerciale allimmedia-

fezza del gioco, comprensibie a tutti
dopo un paio di parfite di prova. Lo

scherma iniziale vede 55 alien, in 5 fi-
le di 11 mostriciattall, scendere mi-
naccios! verso la Terra, dove un can-
none laser, che si muove lungo fa ba-
se dello schermo, pud sparare per
abbatterll

Le file di marzaani scendona con velo-
cith sempre maggiore verso la Terra:
quando il primo invasore tocca il suo-
o, il gloca @ finito

i giocatore ha a disposizione fre can-
noncini per fermare l'orda barbarica
che nella sua discesa sgancia in con-
tinuazione bombe micidiali contro i
cannone laser. || cannone, @ sua vok-
fa, pud trovare ripare dietro quattro
barriere solide, che vengono perg
scalfite progressivamente, fino alla
completa distruzione, dai colpi degl
invasori

La struttura semplice e relativamente
fipetitiva del gioco ha permesso lo
sviluppo di strategle di combattimen-
lo abbastanza complesse ma molto
efficaci, Tali strategie, fondate su
schemi di gioco da sequire scrupolo-
samente, & su bergagll Invisibili da
colpire in un determinato momento
del gioco, sono state le prime in as-
soluto nella storla dei videogames da
bat

La strategia piu nota per totaiizzare
un gran numero & punti a Space In-
vaders & quelia dell'Astronave Miste-
fiosa.

Basta contare | colpi da inizio partita,
2 usare | Z3esimo colpo di cannone
per abbattere astronave fantasma
che attraversa lo schermo allimprov-
viso

Si ottengono 300 punti, il massimo
consentito per lg astronavi

Al 37esimo colpo, cioé dopo altri 15
colpi, basla attendere |'arrivo di una
nuova astronave, & via con altri 300
punti

QOgnl 15 colpi I'sbbattimento della-
stronave fa guadagnare sempre il
massimo del puntegglo previsto per
ogni quadro

Altre tecniche di gioco sfruttano la
posizione degl invasori nella laro di-
scesa, & Il fatto che quando la prima
fila sta quasi per foccare il suolo, |
marziani appena sopra |l cannone
non sganciana bombe, e offrono un
minima i ripera.

Nonostante [a notorieta delle strate-
gie vincenti, Space Invaders & rima-
sto alungo sulla pazza, ed & in asso-
luto il videogame da bar pil venduto.
Ma non & certo | migiare, La Midway
nel 1979 lancid sul mercato un altro
prodotto delia Taito, simile al prece-
gente ma molto pil sofisticato: Delu-
xe Space Invadars

Ne nparieremo sul prossima numero.

Diego Bisi




ne (il primo serve naturaimente per
sparare): leffetto che si oftiene (che
dure una manciata di secondi e che
put essere effettuato tre volte per
aggancio, finché abbamo a disposi-
zZione quei pallini con una “F" che
compaicno & fondo scherma) & che
ciascun pezzo spara come un inde-
moniato, ma solo il principale & vulne-
rabile, mentre gl altri possano passa-
re impunemente atiraversa una piog-
gia di prolettili od awversari. La prima
sensazione che si otfiene Iniziando a
giocare a Dangar & positiva: si parte
gia con due agganciamenti! Ma gé i
primo impatto con | nemici ¢i fa capi-
re I'atmosfera di questo gioco: men-
tre la nostra astronave si muove piut-
tosto lentamente, come in Tera Cre-
sta, i nemici sono delle autentiche sa-
tie, che escono da ogni fato deflo
mo, compreso | fondo, con 2

ANGAR (UFO ROBO)
(NICHIBUTSU 1888}
“Ragaz2), & arrivato un nuove video-
gioco in sala giochi: & bellissimo!”
"Ah, & della Nichibutsu! Allora non
dovrebbe essere malaccio, proviamo-
loun pa’."
“Mi sbaglierd, ma questo gioco mi ri-
corda qualcosa...”
*Ma & TERRA CRESTA!"
“No, no! E DANGAR, L'UFQ ROBO!"
‘Saré, ma a me sembra uguale a
TERRA CRESTA.,
Questa scena si & ripetuta gia in due
sale lest e probabilmente si ripeterd
in ogni posto dove Dangar & stato
preceduto dal suo illustre antenato
Ma dopa averio provato in maniera un
po’ pi approfondita potremmo ri-
spondere all'ultima frase tra virgolet-
te: “Se i sembra uguale a Tera Cre-
sta, vediamo se riesci a realizzare gl
stessi puntegg”. In effett questo
Dangar potrethe essere inteso come
la prosecuzione di Terra Cresta, nel
senso che chi passava tranquillemen-
te il mifione a que! gioco (ben pochil)
ha una discrela base di allenamento
per questo, ma nulla di piu. Infatti, se
& vero che Il meccanismo di gioco &
pressoché identico, perché anche qui

che possiale immaginare, natural-
mente sparanda grandinate di proiet-
fili. Anche graficamente Dangar ricor-
da nella parte iniziale Terra Cresta,
ma fortunatamente a gioco inoltrato
si incontrano numerase novita, la mi-
gliore delle quali & il... buco nero: se
si entra in questo, ¢i i fitrova in una
nuova dimensiane, con Uno sfondo
stupendo grazle a del colori resi an-
cora piu belli daf contraste col nero,
ma anche con degli awersan partico-
larmente insidiosi. Alla fine della fase
del buco nero ¢'& uno dei solit tipici
ed ormal immancabili mostri, per su-
perare | quale bisogna impallinare
abbondantemente diversi centri witai
56CON00 Una certa successione: ma
in fondo, per tutti questi videagiochi
discendenti del caro vecchio XE-
VIOUS, il succa del gioco & proprio
nuscire 2 scoprire tutt gfi awersari e
le loro particolarita, sin0 ad armvare al
punto in cul ricomincia i cicfo del gio-

sl guida un'astronave che pud effel-
fuare numerasi agganci, che polen-
ziano gradatamente il suo volume di
fuoco, alla fine non otterremo una a-
stronave gigantesca, ma una specie
di Ufo Robot, fipo Goldrake, tanto per
intenderci. Altra caratteristica di que-
slo gloca presente anche nel suo an-
tenato & [a possibiita di suddvidersi
In pid pezzi, una volta oftenuta aime-
N0 un aggancio, semplicemente utilz-  co: a voi il joystick!

zangdo Il secondo pulsante in dotazio- St Maurizio Miccoli

2110~ Gdrlng.it
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PLAVER: 1

STRAT "

Cari lettori, non immaginerete mal chi
shbiamo appena CONOSCIUtO: niente
di meno che “Baluba. la testa dura™ I
gioco si ambienta in grotte softerra-

€ i pericoli che lo aspettano nelle va-
rie grotte. Queste sono presidiate dai
sef indescrivibill nemici che laranno |
possibile per acciuffara il nostro eroe
il cui compito & quello di raccogliere
25 cofanetti d'oro disseminati nel
quadro; per alutarlo a fare cid, avre-
me & disposizione 120 second| per
completare il livello e accedere quindl
a quello successivo. Per difendersi
Baluba non deve fare &ltro che dare
dure testate al di sotto delle piattafor-
me su cui sono disposti | cofanetti, in
mado che; una volta raccoltl, scoprira
sotte di essi una bomba o uno spe-
ciale meccanismo che lancia due col-
telli lateraimente, con | quall tramorti-
1a 0 trastormera | nemici in letters
ciascuna con una caratteristica diver-
sa; infine dispone di una P per tra-
stormare in palle gialle i nemici & po-
terfi quindi raccogliere, ottenendo in
successione 200, 400, B00. 1,600
3.200 & ben 10.000 punti!

Si pud sapere in anticipo quale arma
si nasconda sotto ad ogni cofanetio
se al di sopra de! tesoro si formerd un
fiorellino, otterremo | coltels
53 le bombe

Arriviamo quindi alle lettere; ogni vol-
a che lanciama | coltelli (il che si of-
tiene sia saltando sopra il meccani-

sma che §i lancia, s dando una te-
stata alla piattaforma su cui @ posto
lo stesso) essi daranno una o pil let-
tere che possono essers una B. che
sta per bonus, incrementable per
due, fre, quattro & cosi via, prenden-
da un numeno indefinito di K; abbia-
mo pol una Y (o megiio, una “psi’ vi-
sto ¢he i tratta di lettere greche),
che fa comparire delle porte, che
danno fa possibiita di entrare in un
punto del quadro e nicomparire in un
altro posto; infine non poteva manca-
re la possibilta di vincera vite exira,
grazie ad una E. C'8 poi una specie di
rettangolino con un fratfino dentro
{un *theta’), che permette di oftenere
una P supplementare (di color nero)
poi una specie di *V" rovesciata (una
‘lambda”) che fa formare i fiorellini su
tuttl 1 tesori del quadro, e un'ultima
non ben identificata lettera, che per-
mette la trastormazione del nostro e-
108 in superuomo, che pud attraver-
sare | muri raccogliendo | tesori sen-
za correre pericoll

Dimenticavamo dl ricordarvi di termi-
scada il fempo i fivel-

nostra disposizione, si affianchera ai
58l mostriciattoll una specie df drago
che ci sparerd palle di fuoca & ripeti-
ziene rendendo a nostra sifuazione
molto ardua

Terminato i fivefio, Baluba risaliré il
pozzo nel quale si era calato, per ac-

cedere alla grotta successiva

In superficie si susseguono scenari
dwersi: si potranno intravedere, du-
rante quelli nottumi, deserti, castelii e
montagne, mentre in quelii diumi in-
contreremo foreste, laghi, isole e fiu-
miciattol

La grafica & abbastanza curata e i
gioco si sviluppa su 32 velh di diffi-
colté che aumenta a poco 2 poco, ©o-
stantemente, con l'avanzare del gio-

[
Luca Santorsola



JACKSON POSTALSOFT

Per soddistare le Vostre plebiscita-
rie richieste (vedi “Piccolo Sondag-
gio®), da questo numero vi offriamo
un servizio di vendita per corrispon-
denza, che vi permetterd di ricevere
comodamente a casa vosira tutie le
ultime novita, in collaborazione con
la Lago Snc. Come lare? Basta sce-
gliere tra | giochi in catalogo, com-
pilare I'apposito modulo, spedirio
alla Jackson, e in pochi giomn vi arri-

vera un pacchetto dalla Lago, che C16/PLUS 4
pagherete contrassegno. Thai Boxing

Qui di seguito troverete un catalogo European Cup
con tutti | giochi che usciranno in = Canoe Race
gennaio; potete ordinare anche futti - - Speed Boal Grand Prix

i glochi recensiti in questo numero
(alla voce CODICE mettete VG 41).

CBM 64/128

Ice Hockey

DISTRIBUITO IN ITALIA DA J{ LA.GO SN.C

Via Buonarroti 9 Milano Tel.(02)46.36.59

BUONO

Dance ore

D'ORDINE e wmm somm S —)g

Cogmme
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ENTRE UN TEMPORALE 51
AVVICINA ALLA crfia” Ap-
PORMENTATA, 50L0 L0 STU/-

2 INFORMATIA VEGL

ol &f VORFEBEE Q
v UN LAMAD
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T, ZELLA CHA,
PEL KGB PEL WWE
2l WALT PISNEY, P/

PAUL MC. CARTHE...

QN § 0%
TL FULMINE M/ =2

e
FERFETTO!
0 SEMPRE FESIPERATO P/
ERE UN GENID JEL MALFIORA,

f MMA 5000 & M




BYTES, CORSO AVANZATO
DI CULTURA INFORMATICA

MORDI IL FUTURO

de sapienza infor
es, Il primo, vero

a Ji
i di
s avanzi nei linguagghevol
“-. Assembler, C, Pascal Am
Conosci a londo le applicazioni
[ igtemi esperti, informatica musu?ﬁh‘b

a. Impari a procedera nalla pro- -
grammazione e nei sistemi op8 con
sicurezza. Perché Bytes é una "'gg -

o o a4, chiara nmnwh’ compieta, per chi

ludia, chi insegna, chi lavora

la nuova cultura univergale, da oggi

icola in 60 fascicoli settimana
@S plendidWEilim, che (MOMOMN

Sinformatico a portata di mano

Scegli Bytes e sei pronto a mordere il futuro,

Bytes. Nuovo da Jackson
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